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3 sistemi e 999 possibilità di 

A voi la mo 




ATARI VCS 8600 
Grande gioco, pìccolo prezzo, 




ATARI XE SYSTEM 
n gioco che sfida il computer. 



giocarsi un Natale alla grande, 
ssa vincente. 




ATARI 520 STPm 
D computer a un prezzo da gioco. 




ATARI VCS 2600, il videogioco che ha fatto sto- 
ria. Programmi gioco esclusivamente su cartuc- 
cia. La confezione regalo comprende un joystick e 
il cavo per l'allaccia mento TV, 
ATARI XE SYSTEM, l'unione fa la forza! Un com- 
puter videogioco espandibile con una gamma 
completa di periferiche e un fornitissimo catalogo 
di programmi gioco educativi e applicativi, su car- 
tucce, cassette e floppy disk. La confezione regalo 
comprende 3 giochi, la tastiera per programmare, 
la pistola a raggio di luce e un joystick. 
ATARI 520 STFm è il computer professionale 
collegabile alla TV, anche per giocare Tecnologia 
16/32 Bit, 512 Kbyte di memoria Ram interna e 
192 Kb di memoria Rom con sistema operativo, 
floppy disk incorporato, mouse. Il monitora colori 
o in bianco e nero ad alta risoluzione è in opzione. 
A disposizione un vasto catalogo di programmi 
professionali e di gioco su dischetto 
La confezione regalo comprende TATARI PACK Vo- 
lume 1, composto da 5 giochi più un Utility 

Con riserva di variazioni di specifiche tecniche e di 
prezzo senza preavviso. 
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IL RITORNO 
DELLE CONSOLLE 



Tre nuove consolle stanno facendo la loro comparsa nei ne- 
gozi, giusto in tempo per partecipare alla grande caccia al 

iatalìzia. 
Quelli come noi che avevano detto che le consolle sarebbe- 
ro state spazzate via per sempre dall'arrivo dell'home com- 
puter, più versatile e completo, sono sorpresi da questa 
resurrezione. 

E' vero che gli home computer, quali il C64 o lo Spectrum fu- 
rono (e sono tol papalmente per farci gira- 
re programmi gioco. Ciò nonostante erano dei veri computer, 
poiché avevano una tastiera, un Basic ìncoporato e della 
memoria RAM: potevano essere programmati e usati per 
compiti più 'seri' come il trattare testi, l'archiviare dati, il fare 
musica, l'eseguire calcoli più o meno complessi. Le consol- 
le invece non erano programmabili né utilizzabili in altro mo- 
do: ci si poteva solo giocare. 

Ma se tre case come l'Alari, la Nintendo e la Sega si sono 
messe di nuovo a vendere consolle, vuol dire che una richie- 
sta c'è. O sono forse impazzite tutte e tre contemporanea- 
mente? 

In effetti un vantaggio ce l'hanno: le consolle sono meno 
complicate. Per i bambini piccoli, ad esempio, sono più facili 
da usare dei computer. Per ì teenagsrs e gli adulti a cui piac- 
ciono i giochi elettronici, ma rifuggono la complessità d'uso 
del computer, un sistema inserisci-la cartuccia-e-gioca è 
certamente più pratico e immediato. Ovviamente, anche i 
giochi sono più immediati da giocare, meno astrusi e/o com- 

Ma come sempre succede, l'improvvisa apparizione delle 

sale cambiamento tecnologico. 
L'elite degli appassionati di computer sta, lentamente ma 
inesorabilmente, passando dai computer a 8 bit quali Spec- 
trum, C64, MSX ai nuovi e sofisticati modelli a 16 bit, quali 
Amiga e Atari ST. A loro volta anche le consolle sono cre- 
sciute, passando dai 4 bit originali agli 8 bit attuali e metten- 
dosi quindi alla pari con gli home computer 'pre-68000'. 
Le consolle non sono più quindi i 'parenti poveri'. Tutti e tre i 
modelli offrono una qualità grafica e una giocabilità sìmuile 
se non superiore a quella, per fare un raffronto, del C64. So- 
no quindi concorrenziali con i computer a 8 bit e possono di 
nuovo lottare per una fetta dei mercato di massa dei giochi 
elettronici. 

Su una cosa, però, non sono in grado (e chissà mai se lo sa- 
ranno) di competere con i computer a 8 bit, e cioè sul terreno 
della varietà e disponibilità di software. 
L'unico attuale vantaggio è il prezzo, ma basterebbe che la 
Commodore decidesse di portare il prezzo del C64 al livello 
di quello delle consolle, per vanificarlo immediatamente. 
In realtà, sia il marketing che il mercato sono differenti. Le 
consolle non sono destinate a mettersi in concorrenza con i 
computer. Sono prodotti di grande consumo -indirizzati a tut- 
ta la famiglia- da vendere nei negozi di giocattoli, nei grandi 
magazzini, magari anche negli Autogrill. Soprattutto, le con- 
solle sono destinate ad acquirenti che non hanno nessuna 
intenzione di imparare ad usare un computer. 
Tutto sta a vedere se questi acquirenti esistono. 

Riccardo Albini 



LE PAGELLE DI 2ZAP! 

PRESENTAZIONE 

Confezione, istruzioni cartacee e su video, caricamento, opzioni 
di gioco, praticità del programma (comprese cose tipo comodità 
di controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto ciò 
che non riguarda il gioco vero e proprio, 
GRAFICA 

Varietà, dettagli ed efficacia delle immagini, qualità 
dell'animazione, fluidità del movimento. 
SONORO 

Varietà ed efficacia degli effetti sonori, qualità sia tecnica che 
estetica della musica E ancora: il sonoro annoia? 
APPETIBILITÀ' 

Quanto il gioco vi fa venire voglia di giocarlo e rigiocarlo? Insom- 
ma, quanto è avvincente. 
LONGEVITÀ' 

Per quanto tempo riuscirà a prendervi? 
GLOBALE 
E' il risultato di tutte le valutazioni e del giudizio generala dei re- 



I BOLLINI QUALITÀ* DI ZZAP! 



ose. Potrebbe 
anche non esserci una Medaglia d'Oro in tutti i numeri, ma se c'è 
non perdetela! Qualche volta potrebbero anche essere due. . . 

GIOCO CA1DO 

l "giochi caldi - del mese, quelli che totalizzano intorno al 90% alla 
voce Globale. Consideriamo ogni Gioco Caldo di ZZAP! un ottimo 
acquisto, a meno che non odiate decisamente quel tipo di gioco. 



IN QUESTO NUMERO: 
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Morpheus 54 


Alternate Realily 31 


Motos 63 


Anarchy 62 


OnCue 63 


Alhena 50 


PyramidofTime 63 


Blazer 21 


Quedex 16 


Enlìghlenment (Druid II) 32 


Scary Monsters 34 


Internationa! Karaté + 20 


Solomon'sKey 19 


Indiana Jones and 


Special Agent 63 


the Tempie of Doom 48 


Stationfail 57 


Joe Biade 62 


Summer Events 26 


L'Affaire 29 


TaiPan 17 


Mean City 27 


Tunnel Vision 62 


Moebius 30 


Water Polo 27 




Scriveteci lettere in cui ci dite che siamo belli, sexy, intelligenti, che senza 
ZZAP! la vostra vita non ha più senso, che sareste disposti a non andare più a 
scuola o a vedere Pippo Baudo pur di avere la vostra copia mensile. Diteci tutto 
questo perché abbiamo bisogno d'affetto, di più di quello che ci dimostrate, 
mandateci cioccolatini e mazzi di fiori. 

Abbiamo deciso che ci dovete trattare bene, basta con le lettere di critica anche 
se costruttiva, basta con le battutine spiritose! Siate seri e scrivete la verità: 
ZZAP! é la rivista più bella e interessante, meglio impaginata, con le foto più 
belle e la migliore ortografia mai viste. E in più costa poco! 
In cambio nel prossimo numero accontenteremo tutti i lettori che ci hanno 
scritto per avere informazioni su Amiga e Atari ST con uno speciale sui compu- 
ter a 16 bit. 
E' una proposta che non potete rifiutare... 
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Spettabili redat 







Vi scrivo questa lettera dopo aver acquistato e letto il 


i.,2.200 italiane e, ciononostante, abbia più pagine non 






menti che mi frullano in cesta da un pò che sono si ri- 


tiratura come spiegato da Riccardo' Albini su Prlmapagina, 


volte a Voi ma, anche e soprattutto, agli altri lettori. 




Preciso che almeno altre 1000 volte ho provato l'impulso 


é compi of amen te differente e quindi non paragonabile a 


di scrivervi, ma non Vho mai fatto perchè ritenevo di 


quello italiano, sia pezr tempi dì stampa che per prezzi 










più molla varietà nelle lettere che ricevete. Una cosa 


Uro e 1 Se j e id jp j n tr r n 






una novità, é il prolificare di lettere del genere: ZZflP ! 


circa 550 lire), mentre in Italia cosca L.800. Ved ■ fc 


inglese e meglio, recensisce i giochi prima, ha più pagi- 


tutto si spiega? 




- Sempre a proposito di calcoli e prezzi, il calo dei 


Voglio precisare che io vado regolarmente in Inghilterra 






L. 12. 000, U.K. £ 6. 00-L. 13.200) . Perché gnoìare anche per 






-a volta (essendo solo circa da un anno appas- 


Ancoar qualcosa: 


sionato di videogiochi) ho comprato due copie di ZZAF ! 64 


Chiariamo una cosa una volta per tutte: Tutti coloro che 




mio caro lettore Alfredo Spadaro di Catania, sebbene le 


già le urla dal Manzanarre al Reno di 'ro» decbd 




dell'Italia videogiochista, (Che centrano il Manzanarre e 




- Nello 2ZAP! inglese n°28 datato agosto 87, e quindi 


parso nelle loro edicole il giorno à luglio (si da loro è 


se nessuno comprasse copie pirata, nessuno Piraterebbe! ' 


cosi!) viene dato enorme risalto alla Medaglia d'oro di 


Acquistando copie pirata si depaupera (Uae! linguaggio da 




protozoo) il programmatore di qualcosa di suo e questo 


erano state medaglie d'oro. Come mai allora ZZAP! italia- 




no ha pubblicato la recensione di questo gioco nel numero 


Chiudo con e i r> l l n- , e 'so olà 


di Maggia apparso nelle edicole italiane a metà dello 




stesso mese (Maggio appunto) 1 




- Il fatto che ZZAP! inglese costi l'equivalente di 


Adriano Di Martino, San Lazzaro di Savena (BO) 


IL TAGLIANDO... 


vorremmo che i nostri lettori pensassero che in redazione 










Veniamo ora ai punto; Mi voi- are - , ave - 


Grazioso di Bari che non hanno mai viste pubblicate le 






vostra superroegaipertostarivista per aggiudicarmi una co- 


tarci cosa ne pensano della rivista è del mondo e che noi 


pia, ora mi pesto con l'edicolante perchè, quando censo- 












re i numeri della : i vista che ti interessa, per chi mi 


che non gratificarci con, complimenti e belle parole. 


















ero, sarebbe meglio rapire il figlio e chiedere, 


Maggior parte delle risposte a lettere "cattive" hanno 






glie dell 'edicolante, ballota 3 core ^t rei" i° V * *~ 












pochi, perchè non provvedete un pò? 


lego del sabato sera sulle pulsioni umane e quindi prendo 




atto del fatto che ai nostri lettori fa molto piacere ve- 


la spedisco per posta' 


dere le loro parole .stampate in questo suazio e che per 


Un ricoverato anonimo della clinica 
psichiatrica II Giardino del Re di Dovari 

psicniatricne. ci saranno finiti prima o dopo l'uscita di 


alcuni tutte le strade vanno praticate. 


DUE RIGHE 


ZZAP!? Comunque ii tagliando non serve tanto a prenotare 


Fantomatica redazione. 


le copie che arrivano in edicola, ma a far sapere 


in riferimento alla ietterà intitolata "Giardinaggio" di 


all'edicolanti» che ci sono tot acquirenti di 7,ZfP< e 


E. Vieni e alla vostra richiesta di una lettera di due 


quindi deve richiedere ai distributore lo stesso numero 


righe ecco a voi la soluzione tipo "uovo di Colombo": 






■ ■.;. 


Alberto Conti, Parma 




LE PAGELLE 
dei LETTORI 



ino, con le unghie di aggrapparsi allo 
spreti pe evitare una brutta e atroce fine é veramente 

una libìdine!!... 
APPETIBILITÀ 1 98* 

Avremmo cannoneggiato quel tonto d'un idiota d'un giorna- 
laio pelato (come una palla da bowling) quando ha messo 
al mondo ZZAP! solo dal n° 7 ! ! 
LONGEVITÀ' 97% 

rtina di Setttembre, ma manca- I nuovi numeri computerizzati ci hanno facto star in an- 

gioco, sia prima della loro uscita e arrivano finalmente nelle 

nostre mani dopo averli rovistati una decina di volte si 

inti iconografici romani rea- sono perfino sciupati e scolorite le carole ed immagini. 

iricD scarno ma efficace" ha (si é scolorita arista la sintassi? BMW) 
(io sinceramente la trovo mi- GLOBALE 99* 

Un'eccellente guida per stare all'erta dai bidonacci che 

al Coro dell'Antoniano. to gonzo che non legge ZZAP! ! 

Paolo e Fabio, Mestre 
SAP! ai miei amici ma non sono 
riusciti a digerirlo molto bene. PRESENTAZIONE BO* 

■■' 76* Non male il disegno, troppe scritte. 

-zappettini". Infiniti X infiniti PIXEL!!! Da stupirsi... 

VALORE 994 SONORO 01* 

pera se lo aumentate, diciamo a Kbomeyni (si scrive co- brezzolina provocata dallo sfogliare delle pagine. 

SITI di bombardarvi la redazione. APPETIBILITÀ' 50* 

GLOBALE! 91% Al pensiero di perdere 3500 gocce dui mio sangue ni passa 

"NO COKMENT" (quando un giornale é fatto bene non ha bi- la voglia di comprarlo... 

sogno di commentì) LONGEVITÀ' 10* 

A.C.B.M., Mantova D'Inverno porto tutto da mia nonna in m 
come utilizzarlo... 
ORIGINALITÀ' 10 
segni sono i migliori in Ben sprotetta! Av< 



:olaz 



dall'originale! Nel disegno di copertina del numera 15 
non avete sprotetto la scritta nella maglietta! 
COMPATIBILITA' 100* 

ono in prevalenza giochi per C64 è compati- 



soldi per mangiare 


Speriamo < 


he abbiano preso un pò di 


bile anche con Atari, C16, MSX, 


Spectrum, Amstrad, Atari 


GRAFICA 95* 






ST, Amiga, MSX 2. 
VALORE 70% 






nazione e\ 


lasciato un pò disorienta- 
2 foto sono le migliori ir. 


riscalda d'inverno. 


rinfresca d'estate e mi 


SONORO K.C. 

Sono più furbi dei 

APPETIBILITÀ' 97% 
La migliore in ass 


averlo ferii 


i del CI 6: il sonoro é mo- 
do lo vedo in edicola mi 


Fa caldo quando arde... quasi e 

PRESENTAZIONE 90* 


A. C. E. Group, Udine 


LONGEVITÀ' 75% 
Una volta letto 13 
noi aro e finisce ì 


volte da ca 


oo a piedi comincia ad ari- 


La copertina é vivace e colorata 

la scritta verticale Videogioch 
piace al mio cane che una volta 
GRAFICA 67* 


, i disegni sono belli ma 
i é troppo ripetitiva, ma 
la mangio. 


sempre utile. 






La salva solo la grafica di ou 


lche gioco caldo o meda- 



ta al Si sopra della me- SONORO 991 

Ita). tando il mio stereo. Ottimi anche gli strilli di m 

dre che non sopporta questo baccano. 
L campo dei computer: se APPETIBILITÀ' 94% 

La in orario ti vengono Ti prende subito tanto che quando vado dal mio edic 
la. Peccato per il e 16, ne vorrei 3 al prezzo di 2... 
20* 



Castrato di un 5% 
numerose POKE sbag 
SONORO 951 



Anzel^otti 


Anagni <FR> 


Me lo leggo tutto 
prezzo di 2 per s 
l'uscita di un'alt 

VALORE 95% 


n due soli giorni quindi meglio 15 al 
apportare l'attesa di 10 «iorni per 
ZZAP! 






Soddisfacente il p 


rezzo di L.3.50U anche se ogni volta 






che esce ZZAP! mi ir 


ancano quelle 500 lire che me lo fanno 


ie un Kllo e 


a far crepare 


perdere. Meglio che 
te (L.3.000) 

GLOBALE 98% 


arrotondiate. . .in difetto naturalmen- 




rafia e per le 


Un prodotto che ne 








vrebbe perdere. L'u 


nica pecca é che i lettori sono troppi 
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ABRUZZI 

COMPUTEH CENTER viaB. Croce Galleria Scalo 147-tCH Scalo) 
POLATO CARLO via Istonia 71 -S. Salvo (CH) 
LP COMPUTERS via Munte Maiella 57-Lanciano (CH) 
DIESSEPI via dei Vezii 2/4 {CH città) 

;■:. ■• 

ELETTRONICA TE.RA.MO, p.zza M. Pennesi 4-TERAMO 
MICROSYSTEM via Cire. Orientale 81 -Piatola Pclìgna (AQ) 



Dastello-REGGIQ CALABRIA 

CAMPANIA 

COMPUTE H I ilo 95 NAPOLI 

ELETTRONICA SDEGNO via Verdi 15 Portici NAPOLI 
ADELL MARIA CONCETTA (uso V. Emanuele 42-Nocera Inf.(SA) 
ELETTRONIC CISA via G. Vacca 52-SALERNO 
FLIP & FLOP via Appia 68-Atripoldo AVELLINO 

1 FRANCO p.zza Lala 21 -NAPOLI 
OPC via G. M. Bosco 24 -CASERTA 

EMILIA ROMAGNA 

CARTOLI: IL KOLOGNA 

VIDEOTECNICA via Mazzini 170-B0L0GNA 
HEJM.p.zv: ■ ■■■:■ -PIACENZA 

PONGOLTNIvia Cavour 32 -Fidenza (PC) 
ORSA MAGGIORE p.zza Matteotti 20 -MODENA 
SOFT E COMPUTER via C.MaierSo-FERRARA 
BRICOLc/oESPviaClassicana408-RAVENNÀ 

I RRIGLIADORI via Gambalunga 52-Rimini (PO) 
GIO PLASTIK via S. Romano 90-FERRARA 
COMPUTER LINE vìa S. Rocco 1 0/C-HEGGIO EMILIA 
GAMES & GAMES via Partano™ 18/A-BOLOGNA 

FRrULI 

MOFERT v.le Unita 41 -UDINE 
COMPUTER SHOP via P. Proti 6-TRIESTE 

LAZIO 

ARICO' GIOVANNI vìa Magna Grecia 71 -ROMA 
ARMONIA primo sotto passaggi o stasi, Term i n ì -ROMA 
DISCOTECA FRATTINA via Frettine SO-ROMA 

GIEMA vie Medaglie Doro 13-ROMA 

'LIp.le Ionio 17-ROMA 
BIG BYTE via De Vecchi -PIERALICE 
LIGURIA 

A.B M, p.zza De Ferrari 2-GENOVA 
VIDEO PAI. GENOVA 

t .: FIN v a Mero no :ì Ti -Scstri Ponenti -GENOVA 
FOTO MAURO via Canepari 103/R-Rivarolo-GENOVA 

CENTRO HD7I VIDEO : --Sanremo (IM) 

PUNTO COMPUTER via A. Manzoni 45-Sanremo (1M) 

►NOVA 
AT.'TENArNFIRMATICA via Carissimo e Crolli 16/R-SAVONA 
INPUT via Lungomare di Pcgli 57/R-GENOVA 

LOMBARDIA 

DIPD3SSE v.le Rimembranze 11-Lninate CMI) 

. 
GBCITAL1ANA via G. Cantoni 7-MILANO 
GIGLIONI v.le Starno 45-MILANO 

•■i.. zza Pattar! 4-MILANO 
■ MILANO 

Pascoli 56-MILANO 
SHOW ROOM via P. Giuliani 34-Ccmusco sul Naviglio (MI) 
DECO via Platani 4-Arese (MI) 
GBC ITALIAN ; liscilo (MI) 

GAMMA OFFlCi W u 19-CusanoMìlanìno(MI) 

M.R.M.INFOR. 12-Lodi(MI) 

BIT '84 via Italia 4-MonM (MI) 

■:.'■- 
BUSTO BIT via Gavinanal 7-Bustn Arsido (VA) 



CURIONI via Ronchetti 71 -C AVARIA (VA) 
REPORTER C.so Garibaldi 25-CREMONA 
VIGASIO MARIO C.so Zanardclìi 3-BRESCIA 
SANDIT viaF. D Assisi 5-BERGAMO 
SENNA COMPUTER SHOP via Calchi 5-PAVIA 
CIRCE ELETRONICS V.le Fulvio Testi 21 MILANO 

MARCHE 

CESARI RENATO via G. Leopardi 1 5-Civilanova Marche (MC) 

EMI via Conti 2/B-Icsi-(AN) 

BITE VIDEO cso Matteotti 2S-Iesi-(AN) 



PIEMONTE 

A t .VX fO>1 PUrER GIOCHI c.so Francia 333/4 -TORINO 

COMPUTER GAMER vi a Carlo Alberto 39/E-TORINO 

i. aio Polo 40/E-TORINO 
MARCHISIO GIANNA via Pollcnzo 6-TORINO 
RADIO TV MIRAFIORI c.so Unione Sovietica 381 -TORINO 
CALCOLODATTILO COMPUTER v. C. Battisti ÌL C,,:l Idi 
LIBRERIA LA TALPA via Solaroli 4/CNO VARA 
COMPUTER via Monte Zcda 4-Aron a -NOVARA 

■ 'NOVARA 
ELUOTCOMPU! - i;,izom32-Verbania-(NO) 

RECORD c.so Alfieri 1 66V3.ASTI 
R OSSg CO MPI -CUNEO 

ASC111ER1 GIANFRANCO e. su Eir.nnueleF. (Ì-Fossano-CUNEO 
PUNTO BIT cso Langhe 26/C-Alba-CUNEO 



so Cavour 99-BARI 



SICILIA 

A ZETA via Canfora 140-CATANIA 

MATICA c.so V. Vcneto-Mazara del Vallo-: TR; 
i IN via G. Venczian 75-MESSINA 
SPADARO ACHILLE via Del Vespro 71 -MESSINA 

TOSCANA 

TEI ^INFORMATICA TOSCANA vi a Bronzino 36-F1RENZE 

: ■■ ,a Degli Artisti 15/A-FIRENZE 
C.P.U,viaUlivclli39/R-FIT- 
FUTURA2 via Cambini 1 9-LIVORNO 
WAR GAMES via R. Sanzio 126/A-EMPOLI 
I.C.S . via Roma 10-Terranuova Braccioli ni ( AH) 

SSETO 
OFFICE DATA S E le-PISTOIA 

BIG BYTE SHOP p.zza Risorgimento-AREZZO 
DELTA SYSTEM via Veneto 1 2-AREZZO 

TRENTINO ALTO ADIGE 

ELETTRONMATTEUCCI via Palermo 33-BOLZANO 
ERICH KONTSCHIEDER Gesch Sta n do rt Merano :Lauten 313 

UMBRIA 

GBC p.ta Sant'Angelo 23/A-TERNI 

iaB. dAndreotlo 49/B5-PERUGIA 
COMPUTER STUDIOS via 4 Novembre 18/4-Bastia Umbra (PC) 

VENETO 

CASA DEL DISCO via Ferro 22-Mesl re-VENF,ZJ A 
VTDEO PLAY vìa G. Bonazzì 14-Arzignano-VICENZA 
- 



LEADER Distribuzione s.r.l. Uia Mazzini 15 - Casciago (Ufi) - Tel. 0332/212255 



Maurizio Alfiere, napoli 




PRESENTAZIONE 92% 

Ottimi colori ben disposti e 

GRAFICA 91% 

Belle grafiche, anche dopo a 



■ riar-.'-i : 



ZZAP! mi passa 1 'appetii 
mi vede con ZZAP ! in ma 

14' 11% 



le comìncio a sfagliare 
e gatto poi fugge quando 
se gli sto porgendo il 



che 3ZAP! 



APPETIBILITÀ 1 63% 

Dopo pochi giorni va a finire insieme agli altri 

prima occasione io riprendo. 

LONGEVITÀ' 67 1 

Lo leggo, lo rileggo e lo rileggo. 

Per le poche recensioni [quasi nulle) che ci 
l'MSJt é un pò caro, aumentate le recensioni e s6 ,„ „, 
GLOBALE S7% 
Migliora sempre di più. 

Piar Paolo Cavolani, Cento (FÉ) 



sono ~.c- 



PRESENTAZIONE € 



3 agli 






tersdi 
Provvedete!! ! 

GRAFICA 85% 

Diségni molto curati; simpatiche le faccie che contrlbui- 

!™"° _ a . S *. pere ciò ehe P en=ate del giaco. 



SONORO 56% 
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GLOBALE - 
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QUEDEX 
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PIANO 5: Muovendo la palla di 



asporto, mari elettri- 



iò che ci si potrebbe 



ìe il piano in cui vi trovate si dimo- 
erà troppo difficile, se ne può ini- 
iare un altro premendo semplice- 



stra e sinistra. Evitate mari e m; 
toni elettrici perché il loro semplii 
contatto fa perdere preziosi s 



tare il colore de fantasia a tinta 
unita e vice versa. Il piano è finito 

quando tutte te mattonelle sono a 
fantasia, 

PIANO 6: Collezionate i gettoni vi- 
sibili per poter saltare più in alto e 
quelli invisibili per acquisire poteri 
misteriosi. Attraversate il piano 
guidando la palla dentro le condut- 



ture e 



< 



Il gioco consiste nel guidare un. 
palla metallica su una superficie, i 
'piano', verso il traguardo (che i 
effetti è l'uscita} entro un temp 



Ad uso dei metodici, ecco un bre- 
ve riassunto dei dieci piani: 
PIANO 1 : E 1 composto da una se- 
rie di cinque sub- piani, ognuno con 
degli obiettivi molto semplici che 
consentono al giocatore di imprati- 
chirsi dei comandi e di conoscere 
gii elementi che si incontreranno 
nei piani successivi. Se lo si af- 
fronta a gioco avanzato questo 



possono giocare in qualunque se- 
quenza, determinandone l'ordine 
all'inizio o semplicemente acce- 
dendo ad ogni piano coi tasti nu- aprono porta e 



PIANO 2: Un labirir 
to rnjlti-direzionale da attraversa- 
re usando p 





finire prematuramente il gioco, 
PIANO 7: Diversamente dagli altri, 
una volta entrati in questo piano 
non potete lasciarlo senza averlo 
i giocatore guida la pai- 



unità di tempo extra. Se no 
sce a mantenere la palla sul per- 
corso, questa tocca la superficie 

del traguardo, uscendo dal piano e 



PIANO 8: Un piano molto rapido. 
Bisogna raccogliere quattro chiavi 
che aprono l'accesso al traguar- 
do. La velocità è tutto perché il pa- 
vimento svanisce precipitevolissi- 



Non mi ero mai accorto di quanto fossi Imbranati 
tenere In mano un joystick fino a che non ho ara 
lo questo gioco: alcuni dei livelli 



terribllm 

flcilil Di cosa sto parlando? Non sono neanche riuscito 
a superare decentemente II livello di allenamento. Sla- 
vros è anche riuscito a istillare nell'azione di gioco un 
pizzico del suo cavilloso umorismo: come nel livello In 
cui bisogna trovare delle chiavi, le quali poi aprono so- 
lo certe porle... aaarghl Sono lontano dal potermi defi- 
nire un mago di destrezza ma con ur pò di esercizio... 



PIANO 9: Un piano per chi ha ten- 
denze distruttive Bisogna racco- 
gliere delle croci per aumentare la 
velocità. La palla diventa blu e può 
distruggere i mattoni che gli sbar- 
rano la strada. 

PIANO 10: Il traguardo è al di là di 
una serie di pietre sospese nel- 
l'aria. Basamenti di diverse grada- 



Come negli altri giochi 

fazione è superba: to 
scrolllng morbido come 
le seta, la grafica strepi- 
tosa e I particolari pon- 
gono questo gioco ben al 
di sopra della maggior 
palle dei programmi esi- 
stenti. Quasi tulli I plani 
sono un piacere da guaf- 

n'è uno che sembra es- 
lappare buclìi. I miei fa- 
voriti sono II plano 6 per 
la grafica (Incredibilmen- 
te bella) e il piano 9 per- 
ché l'ho finito! Potete 
comprare vari giochi in 
questo mese, ma credo 
che giocherete ancora a 
Quedex molto dopo aver 
riposto gli altri nel cas- 
setto. Vorrei che ci tos- 
se già un Quedex II o al- 
meno la possibilità di 
caricare altri piani. Cosa 
ne pensi Thalamus? 
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Raggiungete il traguardo a! più | 
presto, ma attenzione alle piatta- 
torme di teletras porto e ai baratri! 
Dopo aver completato con suc- 
cesso un piano appare un piano 
bonus con un gioco tipo 'Simon'. 
Da un quadrato centrale vengono 
mostrate varie direzioni e il gioca- 
tore, utilizzando il joystick, deve 
ripeterle guidando la palla verso il 
quadrato richiesto. Superatelo e 
verrete premiati con un a 

M 



w 



■i 



paia di ora libere prima di 
Imbarcarvi In questo gio- 
co. Fin dalla primissima 
partila Quedex vi attana- 
glia al joystick e non vi 
lascia andare: è uno di 
quel giochi che vi affa- 
nnano cosi tanto che 



strepitosa, 
gioco ver 

di prima. 



inge- 



so del colore e delle omt 
ndo a nessuno: il risulta 
jtraordinario spessore g 

SONORO 79% 
In decente motivetto dei tito 
effetti sonori più che adegua 
APPETIBILITÀ' 92% 

appena afferrate il joystick 
a accalappiati: è una sfir 
è difficile sottrarsi. 
LONGEVITÀ 1 87% 
I dieci piani dovrebbero occu 
pare quasi tutti gli eventuali a 
quirenti per i mesi a venire 

GLOBALE 92% 

Un gioco a enigmi originale, b 
disegnato e superbamente im 
plementato. 



TAI PAN 




Tai Pan, il gioco su licenza 
del best-seller <S James Cla- 
vell, si svolge a metà del 
XIX, secolo quando i mari della Ci- 
na brulicavano di navi mercantili. 
Il giocatore interpreta il ruolo 
dell'eroe Dirk Struan, un mercante 
che aspira a diventare un ricco e 
potente Tai Pan col commercio: le- 
gale o illegale che sia. La caccia 
alla ricchezza si svolge sullo sfon- 
do di una serie di schermi con delle 
icone che servono per gestire le 



Dirk inizia senza un soldo, ma una 
visita a Canton gli assicura un pre- 
stito di 300.000 dollari, ripagabile 
in sei mesi, pena la morte. La som- 
ma è sufficiente per comperare 
una nave: un lorcha (una nave da 



cannoni e equipaggio. Sfortunata- 
mente all'inizio le fregate sono fuo- 
ri dalla portata delle vostre tasche. 
Poi bisogna trovare l'eqi. | 
quale può essere formato da mer- 

..:•"■. 

)t nei porti. Le taverne 
1 posto migliore dove trovare 



li e una mazza è il mez- 
zo migliore per 'persuadere' un ma- 
rinaio ubriaco a seguirvi Ma il 
sequestro indiscriminato di marinai 
può però portare atta forca, se alla 
polizia giunge voce dell'illecito traf- 
fico di Oirk. Un'altro svantaggio del 
sequestro dì marinai è che degli in- 
dividui conscritti formeranno un 
equipaggio poco cooperativo e 
ten tende all'ammutinamento. 
Trovato l'equipaggio, la nave va 
caricata di oggetti utili come: map- 
pe, bussole, telescopi, sestanti, 
■ -."ìi commerciabili che si 
acquistano nei magazzini e negli 
spacci detle città lungo la costa. 
In molti posti di commercio si tro- 
vano le bische dove si sconm t 
sulle gare tra animali mitici: se Dirk 
scommetterà saggiamente accre- 
scerà i suoi averi. Altre delìzie cit- 



.-.,■• ■ ■ 
nei suoi viaggi tenteranno di ven- 
dere a Dirk le loro pericolosissime 



£i 



Ecco finalmen- 
te Tai Pan ma, 
ragazzi, è pro- 
prio una delu- 
sione. La musi- 
ca è ripetitiva, la grafica 
è decisamente sciatta e 
l'azione di gioco ancor 
meno attraente. Condur- 
re uno aprile sballonzo- 
per una serie di 

che comprare, 






ricco e famoso 
clanle del XIX secolo. E' 
facile impadronirsi del 
comandi, ma quando un 
-"-e così poco nf 
perder tempo. 



m"ra 



e da un porlo all'ai 



di Tai Pan: cosi com'è noi 
" suo prezzo. 




ISM 



se vengono commerciate, ma 
possono anche condurvi in prigio- 
ne (e anche all'inferno se siete mi- 
nimamente religiosi). 
In mare, lo schermo cambia per 
mostrare una- mappa sotto alla 
quale ci sono sette icone che ser- 
vono ad: issare e ammainare le 
vele, calcolare la direzione del 
vento, usare il binocolo, combat- 
tere, dispiegare la mappa e dar da 
mangiare alla ciurma: quest'ultima 
azione è molto 



no di scorbuto. 

Quando Dirk comanda una polen- 
te fregata, può diventare un cor- 
saro e saccheggiare altre navi. 
Per sparare coi cannoni sì utiliz- 

principale e per abbordare e con- 
quistare una nave in avaria ci si 
deve portare al suo fianco e ucci- 
derne il capitano Durante gli ar- 



fiera resistenza e se si perdono 
troppi uomini la nave di Dirk non è 
più governabile. Ciò è vero anche 
per gli avversari: non uccidete 



necessari per governare la nave 
catturata. Alle volte altri corsari 
tentano di prendere le navi cattu- 
rate, mettendo fine alla ricerca 

della ricchezza di Dirk 
Quando si riesce ad allestire una 
flotta, si instaura un grosso impe- 
e genererà gua- 



GRAFICA 64% 
Sprite poco fantas 
zano per una serie di piatti fon- 
dali. 

SONORO 67% 
Un motivetto ripetitivo ma sop- 
portabile accompagna il gioco. 
APPETIBILITÀ* 71% 
Il facile commercio attira velo- 
cemente e l'azione è abbaslan- 



LONG EVITA' 41% 

Dopo aver esplorato le poche 

città e portato a termine le 




di investirlo. Intrepido, il no- 
stro eroe cerca di disarcionarli dal 
sellino con un calcio a mezz'aria 
ben piazzato. Quando lutti i guida- 

... ■■■• 
della banda attaccano a piedi Di 
nuovo, il capo è l'ultimo ad appari- 
re e Wayne non puà progredire se 
prima non lo uccide. 



Chi ha detto che 
più cavalieri? Wayne he 
scoperto che la sua fidan- 
zata Lucy è stata rapita da '~ 

la di teppisti che la " 
gioniera in un magazzino dall' 
parte della città. Senza pen: 
né uno né due -' '— 

Il giocatore, vestendo i panni di 
Wayne, deve aflrontare decine di 
combattimenti per le luride strade 
di New York alla ricerca delta sua 
amata. 1 guai 
esce dalla sta 
litana più vici 

zione. La piattaforma è deserta 
salvo che per una banda di teppisti 
dallo sguardo feroce che in pochi 
secondi lo circondano. Non c'è at- 
ro da fare che combattere. 
Per fortuna Wayne è un esperto di 
arti marziali e ha qualche asso nel- 
mica come .un fortissimo caz- 
i. uno straordinario calcio al- 
lìndietro, un calcio a mezz'aria e 
■ugno basso. La banda fa di 
tutto per mettere al tappeto Wayne 
li colpo andato a segno si por- 
3 un bel pezzo della sua ener- 
gia vitale. 

riuscite a disfarvi degli attac- 
iti apparirà il capo della banda, 
amarra attacca con impe- 
la, come Wayne, se colpito 
perde energia: è uno scontro al- 
l'ultimo sangue. 
Se sconfiggete i teppisti 
zione. Wayne 




niira dei gran calci nette gengive 





Le conversioni di giochi arcade sembrano migliorare 
costantemente e questa è quasi perfetta. All'inizio 
è abbaslanzea difficile impadronirsi dell'insolito 



sterna di comando "joystick e tastiera", ma quando ci 
riuscite ce n'ò abbastanza da farvi scalciare e dar pu- 
gni per ore e ore. I nemici che incontrerete sono di- 
versi e ben graduali nelle difficoltà In modo che ogni 
livello rappresenti veramenle una progressione ri- 
spetto al precedente. Questo è un altro picchia-duro 
che mi ha dato motte soddisfazioni: forse dovrei farmi 
vlsilare! Fatti solto Gryzor. 




Se ne avete abbastan-^ 
za di spara-e-fuggl e 
di giochi destrezza e r 1 - 
siderate sfogare te < 
stre frustrazioni In me 
più aggressivo, date u 
occhiata a Rsnegate. Gli 
elementi della versione 
arcade sono fedelmente 
riprodotti e l'animazione 
è stupenda. Comandare 
il personaggio principale 
è abbastanza comples- 
so, ma almeno l'Imaglne 
non ha calalo le braghe 
facendolo muovere uni- 
camente cól Joystick. Re- 
negade è pieno d'azione e 
dovrebbe assicurare una 
buona dose di pugni e 
calci a tulli gli appas- 



Poi è la ve 

" li di Big 
Bertha delle donne fatali che bran- 
; te si danno da lare per 
Wayne di raggiungere la 
sua destinazione. La penultima 
scena si svolge net conile del m 
gazzino dove dei maniaci armali di 
rasoi cercano di sfregiare Wayne: 
«eco e sufficiente per uc- 
cidere il coraggioso newyorkese. 
L'ultimo duello si svolse 
del magazzino. Ritornano i teppisti 
col rasoio e il capo questa volta è 
armato di pistola. Se Wayne riesce 
a disfarsene può er 
stanza dove Lucy è te 



.„.,..,» identici all'originale e anche l'azione di gioco 
molto simile. Ciò che mi è piaciuto di più di Renegade 
che il nemico attacca sempre in gruppo e non singo- 
larmenle. Nel livelli superiori l'aiione si fa veramente 
frenetica specialmente quando I teppisti col rasoi cir- 
condano il nosuo eroe e iniziano a vibrar colpi. Per 
la ragazza bisogna perseverare, ma anche do- 

r superato tute 

ta partita. 



i livelli è b 




PRESENTAZIONE 7S% 

Ben rifinito come la versione ar- 

GRAFICA 89% 
Sprite superbamente animati e 
fondali decenti. 
SONORO 74% 

Motivetlo ascoltarle e buoni 

effetti sonori 

APPETIBILITÀ 1 92% 

Il sistema di comando e ab ba- 
se mplice e 
accalappia fin dal primo 




Nelle profondità remote della 
miniera di Re Salomone gia- 
ce un'immensa fortuna: ed è 
hi la prende. Ma prima di im- 
wsarvi cacciatori di tesori e 
precipitarvi a fare levali;, 
te che il bottino è sorvegliato da un 
esercito di creature osti 

vi scoraggia? Allora fatevi un 
giretto nella miniera. . , 
La miniera di Salomone è compo- 
sta di 20 schermi, ognuno pieno di 
mattoni che l'eroe usa come punto 




Gold. Ora l'attesa è fini- 
ta a sono felice di vedere 
che ha mantenuto quasi 
Invariati II fascino e la 
giocabilità dell'originale. 
A prima vista Solomon's Key 



. di r 



:a e di riflessi. Molli 
suoi pregi non sono 
immediatamente visibili: 
a ciò viene la gioia più 
ride. E' stupendo sco- 
e un nuovo modo di 
completare uno schermo 






scosto. Quell 
clono I giochi che 

" i prova II cervello 
... .he l'abilità devono 
decis amente pi 



larmenle travolgenti .... 
si gioca bene e questa è 
quello che conia vera- 
mente. I primi schermi 
sono decisamente facili 
ma più avanti le co 

fanno complicale e 

ni ostacoli sono diaboli- 
camente difficili da su- 
perare. Avrei molto ap- 
prezzato '- 

do da non rifare io s 
so schermo migliaia di 
volle ma questo è solo 
un piccolo neo: Solomon's 
Key è stupendo 



di appoggio per correre e saltare 

Prima di tutto bisogna trovare la 

m apre la porta di uscita. 

Alle volte la chiave è nascosta in 



sibile e l'unico modo per prenderla 
é aprirsi una via. Puntando il joy- 
stick a destra e a sinistra e pre- 
mendo il pulsante di fuoco appare 
un mattone su cui l'eroe può salta- 
re. Se eseguite questa azione 
quando c'è già un mattone questi 
scompare. 
Oltre alla chiave ci sono anche dei 



ma è popolato di guar- 
die aliene il cui tocco è fatale per 
cinque vite dell'eroe. Al- 
seguono uno schema predefi- 
io facilmente eliminabili, 
più intelligenti e cercano 
di seguire lo sfortunato avventu- 
riero. Questi può difendersi solo 
quando ha raccolto un bacello de- 
corato con una fiamma: quando lo 
Btra eroe ha la possibili- 
tà una bomba mortale. 
torà mortale vola per lo 
schermo trasformando ogni guar- 
dia che tocca in tesori che posso- 
no, se raccolti, trasformarsi in 

Si gioca contro il tempo e se non si 
riesce a lasciare uno schermo pri- 
ma che il tempo scada si perde 
una vita. Se si passa invece attra- 
verso la porta di uscita il tempo ri- 



Una delle stanze da superare durante la ricerca dei favolosi te 




prirsi' una via, creando e 
— ttont, è 

...ti giochi 

enigmi è estremamente 
affascinante! L'unico ap- 
punto è che ogni partila 
inizia con lo slesso 
schermo e ciò può an- 
noiare il giocatore occa- 
sionale. La Probe non fa 

conversioni ma Solomon's 
Key è decisaménte una 
delle loro cose mlglk " 
provatelo. 

PRESENTAZIONE 67% 
Manca di opzioni e di funzione 
di restart ma per il resto è abba- 
stanza buona. 
GRAFICA 73% 
I piccoli sprite e i fondali piatti 
fanno il loro lavora 
SONORO 61% 
Un moti vetta ripetitivo, ma ade- 
guato, ri suona pi 



LONGEVITÀ' 79% 
20 schermi riescono a mante- 
nere viva l'attenzione di qua- 
lunque fanatico dei giochi di 
piat tal orme. 

GLOBALE 86% 

Una variazione originale, sod- 
disfacente e attraente sul tema 
dei giochi di piattaforme. 



INTERNATIONAL 
KARATÉ + 

System 3, cassetta L.1 8.000, disco L.25.000,joy»tlcko tastiera. Per C64. 



D dall'uscita dell'originai e è ar- 
rivato il seguito delì'apprez- 
zatissimo International Kara- 
té. Chiamato, con molta lantasìa. 
International Karaté + i 
questo gioco é per uno o di 
calori ma questa volta c'è u 
rie di nuove mosse, un rifacimento 
della coìonna sonora di Rob Hub- 
bard e una nuova struttura di gio- 

Premendo il pulsante di fuoco ap- 
paiono tre karateka; uno è e 
lato dal giocatore e gli altri due dai 
computer. I tre cominciano subito 

ciascun combattente cere: 
mettere al tappeto gli altri dui 
versati. Il giocatore ha a disi 

bili via joystick e pulsante di 
fuoco; tra queste; doppio calcio, 
testata, capriola all'indietro, pu- 
gno frontale e calcio alto. 
Si vincono punti quando un gioca- 



no con un calcio o un pugno: 

punto per uno stentato knock out 

e due per un colpo ben assestato 

Sembra proprio che gli si sia slacciata la cintura nera 



arate + è destinalo a essere 

_ „ colpi, salti e calci. Vedere I 

. „ danno di santa ragione è più soddisfacente chi 
vederne due e la possibilità di essere stesi al tappeto 
aumenta: ottimo per I violenti. Il movimento dei tre è 
veloce e anima'o stupendamente e gli effetti sonori da 
ossa rotte non sono male. Tutto ciò, esoticamente ab- 
binato a pittoreschi fondali e ìmpegnalivì avversari, 
fanno di questo gioco un otlimo seguilo di International 





L'azione inizia al livello di cintura 
bianca e poi progredisce a cintura 
gialla, verde, viola e infine nera. 
Ogni livello è progressivamente 
e a livello di cintura ne- 
ra ci vogliono riflessi molto rapidi 



Senza pubblicità, Eanci a annunci particolari Internatio- 
nal Karaté + è apparso improvvisamente sul mercato: 
cosa abbastanza Insolita per un prodotto della System 
3. Che piacevole sorpresali IK+ si gioca molto meglio 
del suo predecessore e sembra anche più fluido. An- 
che se ha solo un fondale ciò non leva niente al gioco 
che è assolutamente strabiliante. L'effetto del tramon- 
to sulla superficie increspata del mare è superbo: le 
foto non gli rendono giustizia. L'inserimento di mosse 
diverse aiuta a rendere il gioco più appetibile e lo 
bonus è tremendamente divertente. 



punti-bonus, 
secondo miglior punteggio pas- 
s al round successivo e il più 
asso viene eliminato: 'game over' 





per sopravvivere. 
Ogni tre livelli c'è la poi 
incrementare il punteggio con uno 
schermo bonus II combattente 
appare al centro dello schermo, 
armato di uno scudo col quale de- 
ve respingere delle palle che rim- 
balzano da entrambi i lati. Per ogni 
palla respinta si guadagnano cen- 
to punti e la velocità aumenta lino 
a quando una palla riesce a mette- 
re al tappeto il ce 



Durante il combattimento si pos- 



' dall'uno al cinque e 
mmuisce la velociti 
i fondali. Premendo RUN/STOP si 
mette in pausa il gioco e un sosia 
dai Five Star vi sfida a una piccola 
danza sincronizzata. 
C'è anche un modo per far casca- 
re i pantaloni al combattente: ma 







■SA 



musica, date un col- 
petto alla giocabilltà e 
avrete l'Incredibile Inter- 
na!io"3l Karaté + 1 La sen- 
sazione di gioco è su- 
perba e I tre combatten- 

no frenetici: qui c'è più 

tocchi da maestro 'come 
i ragni e i pesci volanti, 
la possibilità di variare 



!0 di comb; 
_ non troverete in giro 
^niente di meglio, 

PRESENTAZIONE 95% 
Ben disegnato e realizzato 
GRAFICA 92% 

animazione fluida, canna e 
ncente su un rondale al- 
nto bello. 

SONORO 89% 

Effetti sonori da ossa rotto e 

APPETIBILITÀ' 94% 

Violenza allo stato puro Imme- 
diatamente gratificante. 
LONGEVITÀ' 82% 

jsiasmo dopo un po' può 

i è sempre divertente. 

GLOBALE 93% 

Uno straordinario picchia-duro 



BLAZER 



Le razze Mazeli e Sahiban se 
no in guerra da talmente tan 
anni che se ne è ormai pers 
il conto. Arrivati ad uno stallo, li 
due forze hanno avviato un in ter 







\ por 



sbloccare la situazione. Il risultato 
della ricerca Mazeli è il Blazer, una 
nuova astronave di incredibili; po- 
tenza distruttiva. Se i Sahiban la- 
sceranno che questo velivolo si 
levi in volo, per lo sarà la fine. 
Hanno quindi organizzato una mis- 
sione suicida: un caccia monopo- 
sto dovrà infiltrarsi in territorio 
Mazeli per rubare il velivolo. Come 
incentivo, hanno offerto una ri- 
compensa di 25 milioni dì cereali 
galattici al volontario che riuscirà 
nell'impresa: un offerta che pochi 
rifiuterebbero. E voi siete proprio 
uno che non rifiuta una simile of- 
ferta. 

Seduto alia console del solito Mark 
IV. il pilota si trova in territorio ne- 
mico. Qui, da qualche parte, si 
stanno dando le ultime messe a 
punto al Blazer. 

Si comanda il Ma* IV via joystick, 

intinti* ondate di caccia 

Mazeli che sfrecciano dall'alto in 



1 Caricando per 
la prima volta 
Blazer ho (emu- 
lo che Hades Ne- 
bula fosse tar- 



mili per azione, grafica e 
sensazione generale. La 
unica differenza è che 
Blazer si gioca meglio del 
suo predecessore, ma è 
più difficile. Chiunque 
abbia già giocalo ad Ha- 
des Nebula dovrebbe ac- 
corgersi che questo non 
é uno scherzetto, ma la 
Nexus ha superato se 
stessa. Quando Io scher- 
mo inizia a riempirsi di 
aprite il rilevamento di 
collisione è Ingannevole 
ed è un pò fastidioso ve- 
dere che I missili passa- 
no tranquillamente attra- 
verso un alieno. D'altro 
canto, quando I proiettili 
nemici passano atlraver- 



Se all'Inizio Bla- 
zer rappresenta 
una bella sfida, 



pena appare chiaro che 
un costante spara-spara 
alia Rambo è l'unico mo- 
do per sopravvivere. Non 
c'è varietà negli schemi 
di attacco e I fondali so- 
no tutti mollo simili. Per 
un po' Blazer è divertente 
ma per lo stesso prezzo, 
non credo sia difficile 
trovare qualcosa di più 
le e gratiflcant 



KB- 

■ JT^M giocalo a Blazer 
m —^^^ mi sono diverti- 
lo, ma II suo fascino sva- 
nisce troppo In fretta. 
Anche se il programn 
molto ben rifinito e 
oevole da vedere i fo 
ti e I velivoli alleni a 
troppo poco variega 
dopo qualche partite 



ventano 
livello di prezzo è un pò 
eccessivo e II mercato 
oltre un gran numero di 
giochi m— 
prometto _ 
giocabilità e un po' più di 
spessore. Prima di com- 
prarlo fate un bel giro tra 
gli espositori e pensateci 




causare danni, tirale un 
sospiro di sollievo! Se 
state cercando un gioco 
Impegnativo date la soli- 
ta occhiala a Blazer, ma 
solo se non avete Hades 
Nebula. 



basso sullo schermo. Le raffiche a 
lunga gittata si dimostrano molto 
efficaci contro il nemico e il sofisti- 
cato sistema di attracco del Mark 
IV consente al nostro eroe di impa- 
dronirsi di ogni velivolo Mazeli fer- 
mo che incontrerà sul suo cammi- 
no. La scelta va da lenti velivoli a 

Per prenderne il controllo basta 
volarci sopra. I sistemi di attracco 
automatici consentono al pilota di 
spostarsi nel nuovo velivolo e di 
pilotarlo fino a quando viene dis- 
trutto: al che verrà lanciato nella 
mischia un nuovo Mark IV 
Per l'intera missione sc-no disponi- 
bili cinque Mark IV: se vengono 

so la missione, i Sahiban saranno 



PRESENTANONE 68% 
Opzione restart e decente ta- 
bella dei punteggi ma poco 
d'altro. 

GRAFICA 70% 
Alcuni stupendi fondali e mol- 
tissimi sprite alieni dorati. 
SONORO 67% 
Eccitante colonna sonora con 
alcuni adeguati jingte. 
APPETIBILITÀ' 40% 



dall'inizio. 

LONGEVITÀ' 55% 

E' una noce dura da rompere e 

poi alla fine sa di poco 

GLOBALE 63% 

Una rifjsurnazione di Hade 
Nebula, ribattezzato e modìfi- 
cato: in meglio, almeno! 




JOYSTICK 



TUf T 

STTAM1NT 



Natale è alle porte. Quale miglior momento per 
convincere un parente vicino o lontano a rega- 
larvi un joystick? Se siete il tipo di giocatore 
che crediamo, il vostro joystick, dopo mesi e 
mesi di smanettamenti furiosi, sarà ormai con- 
sunto e logoro. 

Ovviamente nessun vostro parente, vicino o 
lontano, avrà idea di che joystick farvi trovare 
sotto l'albero, ma c'è ancora qualche settima- 



THE ARCADE 
Prezzo: L. 44.000 

Grazie alla sua forma pseudo triangolare 
l'Arcade è comodo da tenere ir mano. Lo stilo ha 
un 'gioco' non mollo lungo ma è abbastanza ro- 
busto da garantire una buona resistenza 
all'usura. 

All'inizio è un po' duro, ma col tempo diventa 
morbido e sensibile. Tre gommini sotto la base 
del joystick garantiscono una buona stabilità nel 
caso lo si usi appoggiato ad un piano. Dopo la 
pressione il pulsante salta su come una molla 
consentendo una facile esecuzione del fuoco ra- 

Lmpc 
Globale 31% 



na dì tempo per indottrinarlo come si deve. 
Fate quindi la vostra scelta tra i joystick qui 
presentati, tenendo conto che il giudizio globa- 
le dato a ciascun joystick (a partire da un mas- 
simo dei 100 per cento) è basato sulle se- 
guenti caratteristiche: risposta del joystick e 
del pulsante, robustezza, ergonomicità 
(quanto è comodo da tenere in mano e usare) 
e rapporto prezzo/qualità. 





PROF GOMPETITJON 9000 
Prezzo: L. 39.000 

Come il precedente, è un joystick robusto e affidabile con 
una buona risposta fin dalla prima partita. I quattro gom- 
mini alla base garantiscono la stessa stabilità offerta 
dall'Arcade. Il 'gioco' dello stilo è un po' più lungo di quello 
dell'Arcade ma richiede meno ■forza'. I due grossi pulsanti 
hanno una eccellente risposta e consentono di usai si 
con la mano destra che con la sinistra. In definitiva, u; 
joystick eccellente che supererà numerose sessioni di 
gioco ed è proprio la sua qualità che giustifica il prezzo 
apparentemente eccessivo. 
Globale 93% 



PROF COMPETITION 9000 
DELUXE 
Prezzo: L. 59.000 
Vate tutto quello detto sul Prof Compeìition 
9000 con qualche aggiunta e c !J 
l'autofuoco regalabile e quattro ventose 
base del joystick, invece di quattro gorr 
ni, che garantiscono un'ottima stabilità 
WS lo si utilizi appoggiato ad un piano. 
,i rezzo è perà troppo alto: 20.000 lire pei 
quattro ventose e l'autofuoco? Sembra esa 

Globale 91% 





QUICKSHOT I 

Prezzo: L. 15.000 

I Ouickshot I e II sono due tra i più diffusi jostick in 

pei il loro rapporta prezzo/ 
qualità. Il Ouickshot I ha un gioco lunghissimo e biso- 
1 smanettarlo furiosomente per spostarlo da un 
eie alla lunga provoca una notevole 
ra, tanto che sembra che si rompa. I due pulsanti, 
ima all'impugnatura a stilo e alta base de 1 1 : , - . 
riun sono molto sensibili e per avere fuoco rapido bi- 
sogna proprio pigiare come dei pazzi. Sarà anche 
economico, ma forse è troppo delicato e insensibile 
Globale 53% 



QUICKSHOT II 

Prezzo: variabile a seconda del rivenditore 

Il Ouickshot II è. diciamo, il seguito del Ouickshot I. 
La presa dell'impugnatura è più sicura, i pulsanti sono 
più reattivi e c'è anche la capacità di autofuoco. 
Quattro ventose sotto la base del joystick mamengo- 
■ ir ii hno I i upugnatura del- 
lo stilo consente una comoda presa e il pulsante di 

*?■ fif^E! 19 ' sara sia '' P° llice 

che 1 indice, di si I -.parare. Purtrop- 

po i gemiti e gli scricchiolii che emette quando si gioca 
ricordano troppo il Ouickshot I e li 



Per quelli e 



«rata, rischiate di 







SUPER PRO 5000 
Prezzo: L, 40/42.000 

L'aspetto elegante e la combinazione di colori non vi 
tragga in inganno. Questo joystick è tanto bello da 
vedere quanto da usare. All'inizio sembra un po' 
'allentato', ma non ci vuole molto ad abituarcisi. Gra- 
zie al netto 'click' dei microinterruttori si ha la certez- 
za del comando direzionale avvenuto e il gioco delio 
stilo, di lunghezza normale, garantisce precisione e 
rapidità di esecuzione II commutatore di autofuoco è 
posizionato lateralmente, per cui non si rischia di dis- 
attivarlo inavvertitamente. La robustezza e la resi- 
stenza a qualsiasi tipo di usura lo rendono uno dei 
joystick più meritevoli della vostra attenzione anche 
se il prezzo è un po' cara. 
Globale 96% 





SPEEDKING 

Prezzo: L. 29.000 
Il suo disegno anatomico, modellato sulla forma della 
mano, consente un'impugnatura sicura e riposante (a 
meno di non avere mani un po' piccole). Il pulsante è 
sensibile e a molla' e risponde perfettamente ai coman- 
di, mentre il gioco dello stilo è più lungo di quello del Com- 
peti tion Pro, ma richiede meno forza. 
Ha qualche difetto: non si può tenerlo appoggiato su un 
piano, per la base curva dell'impugnatura e il disegno 
anatomico modellato su una mano destra lo rende impra- 
ticabile per i mancini. In offerta natalizia viene fornito, 
gratuitamente, il gioco Thing Bounces Back in versione 
su unica cassetta per C64, Zx Spectrum, Msx, Atari e 
Amstrad (acquistandolo in versione offerta natalizia il 
giudizio globale diventa del 99%, se non del 100%). 
Globale 98% 



JOYPLATE 

Prezzo: L. 8000 

Al posto dei solito stiio, il Joyplate utilizza un pul- 
sante 'fluttuante', in un certo modo simile nel fun- 
zionaménto al vecchio comando a disco della 
console Intellivisìon. Bisogna fare molta pratica per 
guidarlo nella direzione voluta In giochi in cui non vi 
sono da fare movimenti troppo bruschi -tipo i giochi 
di piattaforme- funziona benissimo, ma in quei gio- 
chi in cui ci vogliono movimenti rapidi, precisi e, so- 
prattutto, diagonali si rivela poco pratico. I due 
pulsanti di fuoco non sono indipendenti, cioè sì pos- 
sono premere alternativamente per ottenere 
l'effetto di fuoco rapido e in questo caso due dita 
sono meglio di una. In definitiva un comando 
'alternativo' non eccezionale, ma robusto e con un 
buon rapporto orezzo/qualità, 
Global» 86% 




M1-GUN 
Prezzo: L. 29.000 

L'M1-Gun sembra il calcio dì una pistola e lo si impugna come 
tale: la presa è quindi comoda e sicura. Lo stilo ha un gioco un 
po' lungo e non richiede molta forza: la risposta è però imme- 
diata e precisa. Il pulsante di fuoco è al posto del 'cane' inve- 
ce che a quello dei grilletto (ricordate?, trattasi di joystick a 
forma di pistola): una scelta indubbiamente riuscita perché 
consente di tenere con presa sicura il joystick e contempora- 
neamente di sparare in piena libertà, senza che un'azione in- 
tralci l'altra Purtroppo la robustezza non sembra essere un 
pregio doll'MI-Gun: durante le prove il pulsante di fuoco si è 
infatti rotto. Se avete la mano leggera è un ottimo joystick, al- 
trimenti lasciatelo perdere Peccato però, perché il voto sa- 
rebbe stato molto ma molto più alto 
Globale 75% 




SUPER CONTROLLER 
Prezzo: L. 17.000 

La forma strana, a cuneo sottile, lo fa apparire a prima 
i tutto tranne che un joystick Lo stilo é corto e a 

forma di fungo e il pomello offre una buona presa. I pul- 

i sono spostabili per adattarsi meglio alla mano del 

atore. Benché un po' duro all'inizio, una volta 

r rodato' lo stilo risponde perfettamente ai comandi gra- 
ie al gioco molto corto. La ridotta larghezza della base 

;■ .- y -..■ I ■ 

l comandi posti lateralmente rendono difficile 

l'utilizzarlo appoggiato su un piano, ma il prezzo ben al 
di sotto della media lo rende un joystick molto interes- 
sante per il suo ottimo rapporto prezzo/qualità. 
Globale 84% 




TERMINATOR 

Prezzo: L. 44.000 

La prima cosa che si nota di questo joystick (o forse joy- 
bomb?)è la forma, Drtgl 

Appena lo provate però, vi dimenticate di come sia fatto 
e imprecate contro chi l'ha disegnato pensando troppo 
all'aspetto e poco alla praticità La presa é buona, ma la 
'linguetta' di sparo è posta in posizione tale che viene 
inevitabilmente premuta anche quando non si deve o si 
vuole. Lo stilo ha un gioco breve e richiede pochissima 
forza: sarebbe ottimo se non fosse per la scadente ri- 
sposta direzionale. L'impressione è di estrema robustez- 
za, ma il fatto che possa durare a lungo non basta a 
fargli meritare un giudizio lusinghiero. 
Globale 52% 
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SUMMER EVENTS 



Anco,cassettaL.18000, joystick. Per C16/PÌUS4, 

ria simulazione sportiva che essila le capacità del C16 



Winter Events ai 



to presenta- 



gioco della serie sportiva per il 
C16 della Anco non poteva che 

autunno. 
Summer Eventi ricalca perfet- 
tamente lo stile della Epyx con ce- 
■ 

Ita, inni nazionali e pò. 
giocare fino a 4 persone. Salto 
con l'asta, sollevamento pesi, tuf- 
fi, farfalla, ciclismo, giavellotto e 
tiro al piattello - - , | 
poco originali discipline di Sum- 
r Events; poco originali nel 
o che hanno già fatto la loro 
comparsa nei giochi della linea 
Games della Epyx . 
la volta caricato il gioco un clas- 
iu permette di selezionare 
ro dei giocatori, e decidere 
;e competere in lotti gli eventi, so- 
z n alctre ci, sci pi me oppure se li- 
mitarsi a un sano allenamento. 
Tutte le discipli 



Llottlmo livello rag- 
giunto con Winter 
Events è confermalo da 
questi Eventi Estivi. La 
grafica è ottima (mollo 
bella l'animazione nel 
nuoto) e le prove suffi- 
cientemente impegnati- 
ve. Le limitazioni del 
C16 non Impressionano i 
programmatori dell'Ance 
che sonno riusciti a 
strabiliare nuovamente i 
possessori del piccolo 
Commodore. 





Summer Evenls è 




ramente splendido e -,_ 
pefacenle quello ohe rie- 
sce a fare l'equipe della 
Anco, tanto da ■- — 



■ : ■ 
Nel giavellotto la rincorsa è d. _ 
minata dal movimento dei 

mentre premendo il pulsante d 
sparo si stabilisce l'inclinazione 
■ 0, il ciclismo è pratica- 
mente identico a quello d 
Games dove bisogna ruotare della 
leva del joystick in base alle inci- 
tazioni di una treccia sullo st 
mo. Nel tiro al piattello, tu 

pesi tutto si svolge 
nel modo più classico e logico. 
Al termine di ogni disciplina awi 
ne la premiazione con tanto di po- 
dio e il computer suona l'inno 



PRESENTAZIONE 81% 

è veloce e non 

problema 
GRAFICA 80% 
Stupenda sotto ogni punto di 

l'animazione agli sfon- 

S0N0R0 80 % 

Gli inni nazionali non sono per- 
fetti ma creano una certa sug- 

APPETI BIUTA' 92% 
Sfide appassionanti con gli 
amici al limite delle prestazioni 

LONGEVITÀ' 89% 

..anche se il limite "umano" è 
ile da raggiungere e difficile 

GLOBALE 92% 

Grafica e giocabilità a livello dei 
migliori giochi Da non perdere 
per i little co 



WATER POLO 




La pallanuoto era un gioco per 
tipi sportivi, ma ora la Gremlin 
Graphics offre la possibilità 
agli atleti da poltrona di partecipa- 
re a questa attività acquatica sen- 
za neanche bagnarsi i piedi. 
Il menù che appare prima che il 
gioco inizi offre quattro opzioni: 
demo, partita a un giocatore, a 
due giocatori e campionato. La 
partita è suddivìsa in quattro quar- 
ti di cinque minuti ciascuno. La pri- 
ma squadra che entra in possesso 
della palla ha 35 secondi di tempo 
per segnare: se non ci riesce la 
palla passa automaticamente agli 
avversari. 

La piscina occupa gran parte dello 
schermo e le due squadre 
schierate a sinistra e a destra del- 
lo schermo. La foila esultante è 
disposta nella parte superiore , 
sopra l'area di gioco, e fischi e ap- 
plausi accompagnano lo svolgi- 
mento della partita. 
Il giocatore controlla il membro 
della squadra più vicino alla palla e 
lo muove nelle otto direzioni. Pre- 
mendo il pulsante di fuoco il gioca- 
tore si solleva e rotea il braccio 
per tirare passare. La forza del 



Mentre cercavo 
di padroneggia- 
re l'orrendo si- 
stema di co- 
mando mugu- 
gnavo contro 11 gioco, ma 
poi mi sono veramente 
divertito. Water Polo ri- 
chiede molla perseveran- 
za, ma se vi piace l'azio- 
ne non dovreste lamen- 
tarvi di dovergli dedicare 
tempo e pazienza. Se 



lezione sportiva che ab- 
bia lo stesso tipo di fa- 
scino di International Soccer, 
ne vale proprio la pena. 



determinata dalla po- 
sizione del joystick: tenendo la le- 
va in posizione centrale si ottiene 
un tiro normale, mentre spostan- 
dola a sinistra o a destra, aumenta 
o diminuisce la forza del tiro. 
L'effetto viene dato spingendo su 
o giù il joystick e più si tiene in po- 
sizione la leva, maggiore sarà 
l'effetto dato. Quando avete deci- 
so la direzione e l'effetto, rilascia- 
'rare. Quando si 
segna un gol il replay dell'azione vi 
farà gioire o disperare! 




moltissime s 
iortive è la prima volta che ne v 
rffettf s 
ibusto" del calciò ma 
ben fatta e mollo divertente, soprattutto a du 
giocatori. Water Polo ha grafica e effetti carini, ma la folli 
esultante 6 un po' misera (dopo un gol speravo che s 
mettessero tutti a fare l'onda). La cosa che mi è placa 
ta di più è II replay dopo II gol! Se stale cercando un: 
simulazione sportiva piacevole ed originale, provatela. 



PRESENTAZIONE 82% 
Opzione per uno/due giocatori 
> dieci livelli di squadre awer- 

GRAFICA63% 
Stupendo schermo dei titoli e 
efficace grafi ca su schermo. 
SONORO 41% 



APPETIBILITÀ' 67% 

lama di comando è com- 
plicato ma basta un po' di prati- 
ca per farci la mano. 
LONGEVITÀ' 71% 
Dieci squadre comandate 
computer e l'opzione a due gic- 
' i vi terranno impegnati a 

GLOBALE 72% 

Una simulazione sportiva diffi- 
cile, impegnativa e divertente. 



MEAN CITY 



L impensabile alla fine é suc- 
cessola Terra è devastata 
dall'olocausto nucleare. I 
sopravvissuti si sono raccolti in 
n guerra tra loro: i mu- 
tanti semi-nomadi che battono le 
campagna desolate e gli abitanti 
della città che vivono tra le rovine 
di Concurb G-Gow. 
Durante un'incursione gli abitanti 
della città hanno catturato Mante, 
il capo dei mutarti. In uno sperico- 

. -i i-> di infiltrarsi da 
solo nella città per liberare il pa- 
resa non è facile perché 
.-; tali della cella sono di- 
vise In quattro parti, sistemate su 
dei piedistalli situati all'interno del- 
la città. A peggiorare le cose, suo 
■ e iia mire di potere sul 
I natanti e si mette alla 
ricerca di Hante, ma non per sal- 
varlo, per ucciderlo. Possono par- 
tecipare uno o due giocatori che 
vestono uno i panni di Hante, 
l'altro di suo cugino. Nel modo a un 
giocatore è il computer che im per- 
sonifica Calìe. Lo schermo suddi- 
viso in due mostra una veduta 
aerea di entrambi I personaggi. 



I cittadini sono decisamente ostili 
ai mutanti e fanno del loro meglio 
per impedire ai due infiltrati di por- 
tare a termine le loro rispettive 
missioni. Venendo a contatto con i 
cittadini si perde energia e quando 
arriva a zero si perde una vita. Se 
ciò succede, tutte le chiavi prece- 
dentemente raccolte ritornano sui 
loro rispettivi piedistalli. Se un per- 
sonaggio viene ucciso dal suo av- 



colto passano 
vincitore. Solo quando un perso- 
naggio è in possesso " 
quattro le chiavi può dirigersi ver- 



_. iono alcune 
-y"^J idee encomiabl- 

"' In Mean City, la 

.ÌSSZ divis. 

In due. Peccato che 1 due 
schermi siano in miniatu- 
ra: la visuale è cosi limi- 
tata che risulta frustran- 
te. Il movimento del per- , 
sonaggi poco morbido e 

salone dl^non "mlto^E' ' 
necessaria una mappa, j 
ma con uno schermo cosi | 
piccolo, bisogna essere 
del certosini. 




ÌLo scenario è 
certamente in- 
quando si entra 

delusione è assicurala. 
Mean City è solo una va- 
riante di Gaunllet e per di 
Blu neanche mollo bella. 
n'area di gioco cosi pic- 
cola e limitata rende fé 
cose veramente difficili. 
18.000 lire sono troppe: 



PRESENTAZIONE 71% 
Schermo dei titoli d'effetto, op- 
zione uno/due giocatori e un uti- 
le comandi di 'reset'. 
GRAFICA 67% 
Bei fondali anche se il piccolo 

'perlustrazione guidata' Scrol- 

ling e animazione un po' miseri. 

SONORO 55% 

Adeguato, ma gli effetti sono 

scarsi e la musica si limita allo 

schermo dei titoli. 

APPETIBILITÀ' 48% 

I comandi, scomodi e imprecisi. 

all'inizio non facilitano le co 

LONGEVITÀ' 43% 

Quelli che vogliono perseverare 

troveranno pane per i loro denti 

GLOBALE 51% 

Un mediocre arcade advenlure 
non sfruttato al meglio 



IRONICO DESTINO? 



Steve Janat, che riconoscerebbe un piedipiatti privato al 
primo colpo d'occhio, pondera sulla natura del fatalismo. 



Se siete uno di quegli s fortu- 
nati che non posseggono 
un disk drive allora potete 
anche voltar pagina. Accolade'a 
Comics infatti occupa sei faccia- 
te di dischetto e sebbene l'Acco- 
lade e ia US Gold stiano lavorando 
a una versione su cassetta che 
funzioni. . . non state ad aspettar- 
la col fiato sospeso! 
La storia segue le avventure di un 
tipico detective da fumetto di no- 
me Steve Keene, spia privata. . . e 
furbo di tre cotte. 

Dopo una strabiliante sequenza 
introduttiva, la storia inizia con la 
visita di Keene alla sua base se- 
greta che si nasconde nel retro- 
bottega di un negozio di animali. 
Qui c'è la prima opportunità di alte- 
rare il percorso del gioco con un 
opzione che cambia il dialogo del 
capo di Keene. A seconda di quale 



frase si sceglie, la storia si svilup- 
perà in uno dei due scenari princi- 
pali: il salvataggio dello scompar- 
so professore Zoron Farad o il 
SO caso della riproduzione 
degli idranti! 

Il destino di Keene è controllato fi- 
no ad un certo punto dal giocatore 
stesso. In certi momenti del gioco, 
il giocatore seleziona il dialogo di 
Keene (che appare dentro le tipi- 
che nuvolette dei fumetti) o sce- 
; !,, i. . -, se rie di azioni indicate da 
una freccia. La storia varia legger- 
mente a seconda delle si 
ma in verità il destino di Keene è 
già segnato: in definitiva, ia t 
segue un percorso ? " 



Ogni pannello della storia viene 
caricato dal disco e mostra la si- 
tuazione in cui si trova Keene in 
quel momento. Quasi ogni pannel- 




La nuvoletta 

lo è accompagnato da una anima- 
zione, a volte discreta e altre volte 
superba. Altrettanto brillante è la 
qualità della grafica, soprattutto 
se si considerano le limitazioni del- 
lo schermo e il fatto che ogni pan- 
nello occupa a! massimo un quarto 
dell'area disponibile. 
Dopo aver visto un pannello, pre- 



dissolvenza utilizzando ingegnosi 
. m volta che lo schermo 
è pieno la pagina sparisce con 
bella animazione. 
Ogni volta che Keene si trai 
pericolo, deve affrontare una delle 




no inaspettatamente durante il 
gioco. Finalmente Keene passa 
sotto il diretto controllo del gioca- 
tore e di solito è necessario un 
certo grado di abilità per guic 
attraverso tutto ciò che i cattivi 
hanno preparato per lui. Se ne 
uscite a completare una sequenza 
arcade perdete una delle Cin . 
vite di Keene Keene può perdere 
una delle sue incarnazioni anche 
durante lo sviluppo della trama: 
scegliendo certi percorsi si può 
condune Steve in situazioni da cl 
non è facile tornare indietro! Dopo 
il suo decesso apparirà il numero 

1 inasta e la storia ripren- 
derà da un pannello precedente in 
modo che il giocatore possa sce- 
gliere un'altra strada. Il gioco fini- 

ndo si perdono tutte e 
cinque le vite bisogna ricominciare 

In ogni momento (tranne che nelle 
sequenze arcade) si può salvare il 
gioco sul disco programma e al 



registrato ogni punteggio degno di 
nota. A causa delle poche varia- 
zioni tra una partita e l'altra, una 
volta risolto il caso non si ha più 
motivo di rigiocare quel particolare 
scenario. Non c'è sufticjgnte 
azione da invogliare a fare una 
partiti n a veloce e non è sicura- 
mente un adventure interattivo. 
Non è comunque colpa dei pro- 
grammatori: se avessero incluso 
altre storie mantenendo lo stile 
grafico del gioco, avrebbero utiliz 
zato decine di dischi invece di tre. 
Accolade's Comics è uno di 



L'AFFAIRE 



;o lo schermo e quindi sele- 



La software house francese 
Infogrames è diventata fa- 
mosa con una serie di ad- Una larga finestra al centro dello 
venture originali, storie interattive schermo rappresenta una vista 
e spara-e-fuggi come Prohlbl- generate della corrente locazione; 
lion e Trtl. Ma il loro pezzo forte è muovendo il cursore è possibile in- 
stato sempre il genere no ire e poli- grandire su una piccola finestrella 
ziesco. Un filone che ci ha regala- tutti i dettagli dello scenario. Con 
to dei piccoli capolavori coma 
Vera Cruz e Murder on the 
Atlantic a cui va aggiunto l'Af- 
faire, un detective adventure 
realizzato Msx 2 e prossimamen- 
te disponibile per altri sistemi. Esi- 
ste anche la versione in Italiano 
(con molti errori ortografici) ed è 
inclusa nel catalogo giochi della 
Philips. 

L'Affaire è controllata via joy- 
stick ed è stata concepita come 
un' adventure cinematografica e 
per la maggior parte del gioco 
l'atmosfera da film è assicurata 
dall'eccellente grafica e dall'ottima 
musica di accompagnamento. Co- 
me in tutti i film comunque ci sono 
alti e bassi. 

La storia vede come protagonista 
principale Raymond Pardon, un 
giovanotto appena uscito di prigio- 
ne dopo aver scontato una con- 
danna di sei anni per un crimine 



questa indagir 
vano numerosi oggetti e si posso- 
no interrogare numerose persone. 
Nella parte destra dello schermo 

avete un'altra finestra contenente 
la mappa dell'Europa, l'inventario 
degli oggetti raccolti oppure 
l'identità che sta assumendo Ray- 
mond. Il nostro eroe infatti può tra- 
sformarsi in vari personaggi e 
dimostrare una certa furbizia al- 
cuni personaggi per esempio offro- 
no informazioni e aiuti solo in 
cambio di denaro. Le identità a sua 




TEST 



Ovviamente Raymond non è molto 
felice per aver perso i migliori anni 
della sua vita e in prigione ha me- 
ditato la sua vendetta; scoprire 
chi lo aveva incastrato. Come se 
non bastasse oltre all'inganno ec- 
co anche la beffa; due giorni prima 
arrestato Raymond si in- 
namorò dì una ragazza che in se- 
guito lo abbandonò accusandolo 

troverà soddisfazione solo quan- 
do scoprirà l'identità del vero re- 
sponsabile di questo inganno 
giudiziario. 

Al processo furono tre i testimoni 
ad accusarlo, tre persone prove- 
Raymond riuscì a vedere per pochi 
secondi. La sua indagine inizia 
proprio dalla ricerca di questi per- 
sonaggi. 

Per risolvere il mistero deve visita- 
re sette città europee, intervistare 
varie persope. perlustrare vari e 
raccogliere e analizzare oggetti e 
indizi Tutte queste azioni sono 
eseguite muovendo un cursore at- 




■ a sono quella originale 
di Raymond Pardon, di un ir ' 
venie, capobanda e giornalista 
Per cambiare identità o viaggiare 
attraverso le varie città bisogna 
selezionare le icone corrisponden- 
ti mentre per intervistare i perso- 
naggi bisogna selezionare le loro 
sagome dallo schermo principale e 
quindi affrontare la conversazione 
con lo scrolling del Lesto. Una vol- 
ta che Raymond è ar 
città può muoversi attraverso vari 
posti selezionando te corrispon- 
denti icone sotto la finestra princi- 
pale. In questo modo potrà visita- 
re strani luoghi e incontrare perso- 
naggi molto particolari al 
delle informazioni. 
Se questo fili 




cerca del riscatto e 
giustizia. Quella della 
traduzione é una buona 
iniziativa, peccalo che 
sia mollo approssimati- 
va. La grafica sfrutta a 
fondo te capacita tecni- 
" La Inte- 



gra m 

che la versione | 



r ST e 



per 
ealizzazione 
sarà identica all'origina- 
le mentre è in studio la 



PRESENTAZIONE 65% 
Una piacevole confezione. 
Istruzioni insufficienti scritte in 



GRAFICA 92% 

Una serie di schermi,' cartoline 
di pregevole fattura con ab boi 
danza di immagini diai'.alizza;e 
SONORO 79 % 
Colonna sonora continua di 
pregevole fattura. 
APPETIBILITÀ' 91% 

Il sistema di comando è me 
facile da utilizzare anche se 
scrolling dei messaggi di testo 
è troppo lento 
LONGEVITÀ' 85% 
L'intrigo è appassionante an- 
che se le azioni e il testo troppo 

GLOBALE 80% 

La Infogrames è una g; 
di classe e raflinatezzi 



CAMBIAR VITA 



Se siete stufi di far saltare In aria schiere di alieni o sa vi slete consumati i polpastrelli a furia di digi- 
tare comandi avventurosi sulla tastiera potete provare un altro genere di giochi per computer: gli oscuri 
di Ruolo! E' un genere derivato da giochi da tavolo come II famoso Dungeons & Dragons. Di solito il 
i un proprio personaggio e entra In un ambiente simulato dove deve accrescere (o decres- 
rej is caratteristiche vitali dei suo alter ego. Queste "caratteristiche" normalmente consistono In: for- 
, carisma, saggezza, abilità, 'hit points' o Immunità (cioè l'inclinazione a subire ferite) e fortuna, e si 
i seconda di come ci si rapporta con la situazioni e I personaggi del gioco, In meglio o peggio. 



giocatore 



alterant 



a, forse per 

- 
Terra, Acqua, Aria e Fuoco. 
~'ì parò un eroe che può porre fi- 
a questi giorni cupi e restaurare 
pace e la tranquillità. , . voi! Sof- 
ia guida di Moebius il Monaca, il 
personaggio del giocatore viagge- 
rà fino al piano del Fuoco per sni- 
dare e al fine distruggere Kaimen. 
Prima di affrontare la missione c'è 
un'opzione che consente di crea- 
"" distruggere o esaminare un 
personaggio In ogni momento ci 

i il personaggio da guidare. 
'è anche un opzione per seiezio- 
b addestramento che 
consente a un personaggio appe- 
e propria 
energie e abilità. La prima partB 
dell'addestramento ' 



se per schivare i colpi. Le regole 
dell'incontro sono semplici: ' 
sconfitto è colui che perde per [ 

mo tutta ia sua energia fisica. 
La seconda parte dell'addestra- 
mento è la divinazione. Questa 
consiste nel mantenere dentro i 
confini di un quadrato per un ferri- 



lo gie, prendere, I: 






indigeni è possibile solo se il per- 
sonaggio non ha niente in mano al- 
trimenti questi si spaventeranno e 
chiameranno una guardia. Quando 
il personaggio sconfigge un avver- 
sario entra in possesso di ogni 
sua arma. Quando un 



io può de- 

Per trovare e sconfiggere i nemici 
è essenziale impadronirsi dell'arte 
magica e lungo la strada verso la 
Sfera acquisirete sempre più 
esperienza in questa difficile arte. 



portandolo a termine con succes- 
so si procede nella ricerca della 

I piani materiali che il personaggio 
deve attraversare sono, nell'ordi- 
ne: Terra, Acqua, Aria e Fuoco II 
personaggio è rappresentato co- 
1 mezzo busto in stile Ninja ' 



PRESENTAZIONE 61% 
Confezione discreta e esau- 
rienti opzioni, ma il tempo di ac- 



ATMOSFERA 52% 
magnifica at 



a termine un'impresa i , . 
bius che lancia parole di incorag- 
giamento che accrescono la forza 
psichica e fisica del personaggio: 
l'appoggio del Monaco è 
le per sconfiggere Kaime 



più, in omaggio c'è una fascia 
orientale da indossare mentre si 
gioca. Ma il gioco ha molti difetti. 
L'accesso al disco incredibilmente 
lento ha messo a dura prova la mia 
pazienza fin dall'inizio rovinando 
ogni possibile suspence. Le se- 
quenze arcade sono in "" 
dibilmente povere e gli 



qualcosa che facesse spremere . 
meningi. E' un peccato che Afoi 
bina sia così scadente perchè 
qualche idea , 



La prima cosa che ho notalo di 
Moebius è che ci vuole 

-ebbe un problema se 




ALTERNATE REALITY: 
THE DUNGEON 



In piedi nella camera buia c'è un 
personaggio che fissa l'antico 
portate. I ricordi dell'arrivo degli 
alieni e la sua conseguente cattu- 
ra gli scorrono nella mente. Per- 
ché proprio lui? Cosa vogliono? Sa 
che il suo destino si nasconde die- 
tro quel portate proibito. . . 
La porta à atta versata da un cam- 
po di energia pura e, sopra di es- 
sa, c'è un pannello con dei numeri 
lampeggianti. Appena il personag- 
gio attraversa la porta i numeri 
smettono di lampeggiare e venga- 
no assegnati i punti di resistenza, 
forza, saggezza, carisma, intelli- 
genza, abilità e immunità con le 
quali inizierà la sua ricerca. Sta 
per iniziare il secondo capitolo del- 
la saga di Alternate Reality 
Chi è riuscito a finire Alternate 
Reality: The City può caricare 
direttamente il suo personaggio in 
questo nuovo scenario; caratteri- 
stiche comprese. I nuovi arrivati 
devono invece crearsi un perso- 



si svolge nel 
della città di Xebec, negli 

: idoi delle segrete 

queste orribili catacombe 
■ molti luoghi interessanti 
popolati da strane e potenti crea- 
ture: alcune amichevoli, altre no. I 
Trolls e i Goblins che abitano i sot- 
mortali: se 
il personaggio decide 
con uno dei due, l'altra diventa au- 
to. Se il vostro personaggio è però 
sufficientemente abile può metterli 
uno contro l'altro. 
i viveri necessari per sopravvive- 
re si possono 
ce li si può procurare 
poco meritevoli, ad esempio estor- 
Quando vi trovate di fronte a un apprendista 



ini del sotto- la e da qualunque posizione è pos- 

suolo. Il personaggio può portare sibile girarsi in tutte e quattro le di- 

con sé solo un numero limitato di rezioni. L'area inferiore mostra: 

oggetti quindi bisogna decidere l'attuale condizione del personag- 

; ione quale l'inventario gio, la quantità di cibo e acqua che 

più utile. Per fare qualunque prò- ha con sé, un menù di opzioni e 

gresso sono necessari cibo, ac- qualunque messaggio significa»- 

qua, vestiti e una bussola. Incan- vo. Una musica evocativa e appro- 



tesimi, pozioni, 'briscole' e strane 
armi (come gladi e kukri) sono altri 
oggetti che aiutano a tener in vita il 
personaggio. 

Lo schermo è diviso in tre aree 
principali. La parte superiore mo- 
stra le cifre del personaggio e dà però essere 
una breve descrizione della loca- 
zione in cui si trova. Sotto c'è 
un'immagine di ciò che il personag- 
gio vede; siano essi i muri 
tacombe che le caverne d 



>ri accompagnano 



priati effetti 
il gioco. 

In qualunque momento il giocatore 
può lanciare incantesimi, usare e 
prendere oggetti, salvare e carica- 
re il gioco. Alcune azioni possono 
i essere compiute solo durante 
gli incontri o l'esplorazione delle 
catacombe. Se volete ritornare su 
una decisione presa basta preme- 
tene ca- re il tasto RLWSTOP. 
cristallo Bisogna superare quattro livelli 
irosi pa- con l'obiettivo di trovare l'Oracolo 



quindi affrontare la prossima pai 
te di Alternate Reality Due so 
no infatti gli obiettivi finali dell'in- 
tera serie: tornare sulla Terra o 
vendicarsi degli attaccanti. 

Anche se i miei primi personaggi 
non sono durati a lungo ho vera 
mente apprezzata il mondo sorte/ 
raneo di Alternale Reality: in 
effetti è stato il gioco che mi ha ini 
ziato ai giochi di ruolo per compu- 
ter. Dopo un po' di pratica (e un po' 
di fortuna) sono riuscito a costruì 
re un personaggio e spero che ur 
giorno o l'altro riuscirò a scappare. 
La grafica tridimensionale e, 
un'atmosfera straordinaria ed à fa- 
cilissimo farsi prendere dall'azio- 
ne. Il bello di Alternate Reality 
é che é facilissimo da giocare m, 
riesce ugualmente ad essere com- 
pleto. La mappa è molto ampia ed 
è pieno di locazioni da esplorare e 
4 interagire. 



lazzi. Mano a m 

naggio 

Nel negozio Damon & Pithias: comprate qualcosa ? 



e del te 



Lo schermo dei tìtoli e la m 
sono impressionanti così coi 
sequenza in cui si crea il perso- 
naggio. Andare a zonzo per le ca- 
tacombe è molto piacevole e ci 
di cose da fare e 
di personaggi da incon- 
trare. E' essenziale farsi una map- 
pa e ponderare bene quali cose 
comperare e quali rubare. Anche 
gli oggetti presentano dei quesiti: 
non è sempre lampante a che co- 
Alternate Reality; 
The Dungeon ha molti elei 
di gioco ben eseguiti e dovrebbe 
tener impegnali i giocatori di ruolo 
per secoli. Aspetto con impazien- 
za il prossimo della serie! 

NW 




fare: le prigioni sotterranee de 
vrebbero in 

qualunque 

GLOBALE 85% 

Un eccellente gioco di ruolo 
pieno di spessore, varietà e in- 




Cespul; 
torri, Acamantor il ri ecro- 
mante è tornato. Ancora una voltE 
il Druido Hasrinaxx si appresta a 
combattere il principe nero e cosi 
si avvia verso la torre di Acaman- 
tor per sconfiggere definitivamen- 
te il nefasto necromante. 
Hasrinaxx pane dal villaggio di 
I stimar e deve attraversare nove 
zone a scorrimento multi-direzio 
naie, più i cinque livelli della torre 
di Acamantor, per poter conside- 
rare terminata la missione. 



k cV U Eccola qua! La 
^«3 seconda parie 
»■ della saga del 
Druido più ama- 
lo da lutti e del 
suo fedele animale prU 
mordiate. Dopo motti anni 
di pensione II vecchio 
mago ritorna e trova II 
mondo Invaso da malva- 
gie creature; e che cosa 
Il fa? Indossa II suo man- 
letto e il suo cappello a 
punta e ci intrattiene pia- 
cevolmente risalvando II 
mondo. Per muoversi be- 
ne nel gioco ci vuole un 
po' di pratica, ma poi vi 
sspelta un dlverlìmento 
sempre maggiore. Druid II 



gioco ha molto spessore 
e anche quelli che ave- 
vano giocato all'originale 
avranno II toro da fare 
per scoprire cosa fare al 
momento giusto. Anche 
se Druid II apparitene alla 
lunga lista del cloni di 
Gauniler. è uno dei migliori 
che avrete la fortuna di 
giocare: fatelo vostro! 

Ad ogni passo orde di scagnozzi 



glia. Questa goffa e ingombrante 
creatura è controllata o da un altro 
giocatore o inserendo con la ta- 
stiera dei comandi predefiniti. Egli 
protegge Hasrinaxx schiacciando 
ogni attaccante ma per ogni nemi- 
co spiaccicato perde un po' dei 
suoi magici poteri. Quando tutti i 

La maggior parte dello scherma è 
occupata dalla finestra scrollate fe 
che mostra il territorio. Un pannel- 
lo sottostante mostra l'inventario 
del Druido, ogni messaggio in arri- 
vo e lo stato e il tipo di animale pri- 



gono classificate s 

quantità di avventura risolta: I 
categoria più bassa è Aspirante 
Orco mentre Signore Supremo è il 
premio per aver annientato Aca- 



m 



i Una 



Qui e ià per il territorio ci sono 25 pale cr 



il pannello princ 



utilizzati contro i nemici, i qua 
hanno dei poteri di rivalsa che rer 
dono la vita difficile al Druido. A 

alcune creature e quindi bìsagn 
capire quali usare contro chi. 
Se le cose si mettono male, Hasr 



e progredisce: è un'ottima 
indicazione delle alterne fortune 
del Druido. Un'icona dell'energia 
sulla destra della finestra principa- 
le mostra lo stato di Ha.; 
minuisce quando un avversario lo 
tocca o quando attraversa l'acqua 

Quando il Druido ha perso tutta la 
sua energia, le sue imprese ven- 



V* 


s£ 


giganti, Hasrinaxx si la piccolo pìccolo e se la dà 


1 
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Una serie dt 
paesaggi Ino- 
spitali da attra- 
versare armati 



dare ai suoi demoniaci 
abitanti è certamente la 
miglior ricetta per un gio- 
co di magia. Il Druido blu 
incede con morbidezza 
nel paesaggio scodellai 
do Incantesimi anll-de- 
moni contro gli indigeni, 
come se non ci fosse al- 






di spessore e gli appren- 
disti Stregoni avranno da 

— BV-' 

subito! 



cale il contante e compe- 




PRESENT AZIONE 87% 
Otiima opzione per uno/due 

giocatori e molle ulili interna 

GRAFICA 84% 

Gli sprite sono un po' paffuti 
ma Sfondali sono eccellerti 
SONORO 76% 



APPETIBILITÀ' 83% 

Il gioco si frammenta in lanli 
piccoli giochi ma l'azione è 

I ugualmente piacevole. 

. LONGEVITÀ' 82% 
Un'ampia mappa a scorrimento 




SOFT MAIL NEWS 



Una buona notizia per chi non 
si sente de! tutto a proprio 
agio con l'inglese: abbiamo 
inserito nella confezione ori- 
ginale di SHOOTEM-UP 
CONSTRUCTION KIT la 
traduzione in italiano delle 
istruzioni. Contenti? Adesso 
non avete più scuse per giusti- 
ficare la classica pigrizia ..'lì 
vìdeogiocatore passivo: è ora 
di svegliare volontà e fantasia! 
Chissà se qualcuno di voi riu- 
scirà a far impallidire gli auto- 
ri dì Parallax e Wizball? 
È d'obbligo una precisazione 
che dissiperà molti dubbi (e gli 
intasamenti delle nostre linee 
telefoniche): anche se non ap- 
paiono nelle liste qui di segui- 
to, TUTTI i giochi recensiti su 
Zzap! sono disponibili e ordi- 
nabili presso SoftMail; non di- 
menticate, però, che non tutti i 
titoli sono immediatamente di- 
sponibili: è comunque possibi- 
le prenotarli per riceverli a ca- 
sa non appena giungono ai no- 
stri magazzini. 

P.S.: avete ricevuto il catalo- 
go SoftMail? Bene: mandate- 
ci i questionari compilati, se 
volete che SoftMail cresca con 
voi! 



DA PRENOTARE 
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TEST 



SCARY MONSTERS 

Flreblrd.eassstta L.18.000,dlsco L. 25. 000, joystick 



Il campione di football america- 
Conny sono tenuti prigionieri su 
un'isola dal Dott. Graves: un chi- 
rurgo psicopatico che deve aver 
frequentato la stessa facoltà di 
medicina di Frankenstein. 
Il caro Dottore ha creato dei mostri 
orrendi che ora abitano i palazzi 
dell'isola. Ogni luogo pullula di 
mummie, fantasmi, lupi mannari, 



vampiri, streghe e sosia di Boris 
Karloff. 

L'isola è vista dall'alto e Harry è 
una piccola microscopica figura. 
Harry può entrare in qualsiasi pa- 
lazzo (sia esso caste le edificio o 
chiesa) semplicemente attraver- 
sandone la porta. All'interno, la vi- 
sione dello schermo è laterale. 
Durante la perlustrazione dei pa- 
lazzi Harry incontra i mostri, i quali 



m 
















MI 

spaventosa di 
soldi per corr 


fortuna non capita spesso di vedere 

1 grafica, per il resto non c'è n 
no di nota. Clio provalo e riprovato 

mi spno affatto divertito a giocarlo: è 
roppo difficile e frustrante. La sola e 

questo gioco è che qualcuno ièri fuor 
prarlo: stategli alla larga. 


'■■/ 



; -dando fulmini o utiliz- 
zando l'equivalente mostruoso di 
una smart bomb , grazie alla quale, 
con un semplice gesto della mano, 

esorcizza gli spiriti di un intero 

io schermo ci sono sei 
ritratti di mosci addormentali: una 

strega, una mummia, un lupo man- 
naro. Frankenstein, un vampiro e 



distrutti se si vuole che Harry 
sfugga alle grinfie del diabolico 
Dottore I mostri si distruggono 
con l'arma giusta (ad es.: martello 



ta la Odln e 



co rimbalza per 
perdendo un sac 



Siro, apparirà una pietra tombale. 




PRESENTAZIONE 72% 

Joystick o tasti definibili. La 
parte delta mappa fa perder 
tempo ed è quasi inutile 

GRAFICA B4% 



pendi mentre gli « 

un po' scialbi. 

SONORO 67% 

Motivano dei tiro! 

effetti sonori adeguati anche 

se leggermente stridenti. 

APPETIBILITÀ' 38% 

L'immediata difficoltà del gioc 
annuncia eia che vi aspetta 
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Passistenza 

\ TECNICA 

co.-» ^ 




Se non avete voglia di contare il numero ve lo di- 
ciamo noi: sono dieci le pagine di questa puntata 
di Top Secret. Noi le promesse le manteniamo e 
quindi preparate i resettatori, statini per ricopia- 
re i listati e recuperate giochi vecchi e nuovi per 
provare le succose POKE oppure per ripercorrere 
le dettagliate mappe. Pensate che due pagine 
sono interamente dedicate a una piccola enci- 
clopedia di POKE per tutti i tipi di gioco, da Ac- 
tion Biker a Zyron's Escape e cioè dalla A alla Z. 




B2 Non colpita i mattoni in cima o alla base: producono mostri. Quelli al 
t* e vi pemneltono un passaggi sicuro airaltra parte dello scherma 

Ct Ce un mura scorrevole I n e ma. .sparategli. La chiave è inutile. 

DI Questa è una stanza mollo incasinata. Codile 11 mattone al centro e fuggite e 



G1 Non preoccupatevi dell 
Hi Colpite i mattoni il più 



C2 Aspettate e muovervi fino a quando il m 

D2 Muovetevi il più velocemente possibile, i__ . . 

E2 Attenzione! Questo è un vicolo cieco: evitate di entrarvi. 

F2 Andate verso II buco centrate e quindi in quello in basso per passare al di là del 

G2 Muovetevi velocemente e non dovr 
,i a ne ora velocemente e r 

■ ■.:;■• 



colpito il più basso, abbassatevi m 



vole, distruggete tutti 1 mostri. Quando avete 



MASTER OF MAGIC 
(MAD) 



tate.... 

RETURN) 

' POH 1 1 72. 234 : POKE 1 01 73, 234: POKE 10096, 32: 
POKE 10097, 158 (RETURN! 

87 POKE 10098, Z). T : 021 6, 156" POKE 102:7. 207: 

:i AETUflN) 

Ita, 208: POKE 53153, 141: POKE S31S4, 33: 
POKE 531 55, 208 ' 

m POKE 53156, 96 ; . "OHE 10095, 14 (RETURN) 

il tutto seguito da RUN (RETURN) 
Dopo che il gioco ha caricato potete camminare attraverso tutti i muri e e 



nell'EastSussex. 



lol Un rtrgrazianenlo di cuore a Ash Davo di Eastboume, 



STARQUAKE(Bubble Bus) 




STREET SURFER 
(Entertainment USA) 

Usando le seguenti POKE (I vostro skateboard ha una maggiore velocità aderta e 
quindi sarete più abili nello slrecelare Ira le automobili e le gaffa 
maggiora facilità le bottiglie di latte. Per caricare il gioco digitate; 



POKE 44,8 

140 SYS 65126 

RUN (RETURN) 

per te minare 11 cari* 

Quando appare la scritta READY è U ri 

scelta tra le se gustili: 

POKE 3668,230: POKE 3896,67: POKE 3870,169 [RETURN) per "salute" Infh 



POKE 4054,93: POKE 4336,208 (RETURN) per disabilitare la collisione tri gli 

aprite 

Dopo aver latto le nostre scelte riparine e 



BOMBJACK II (Elite) 

Una POKE classica e una abbastanza insolita. 

Quella classica viene da Gian: jea Fabrizio di Policoro e garantisce energia Intinta 

Battete LOAD e quindi premete RETURN, Al READY inserite: 



POKE 816.167: POKE 817,2: POKE 2095,76: POKE 2036,246: POKE 2097,252 

(RETURN) e quindi SYS 2061. 

A questo punto appare la schermala di presentazione e II computer caricherà ì 

POKE 7053, 200: SYS 3303 e potrete finalmente giocare con energia Infinita . 

ilile e divertenti poke di Chris Larnb dì Dundee si Mano ad in. 
• •■•r.uter e digitate 
RETURN» 

. " ■■•. 
e richiamate il gioco con la SYS 3303. 



STARQUAKE 
(Bubble Bus) 



: 



QUARTET (Activision) 

Ughi Che schifosi conversione è questa. Va bene, direbbe Paolo Valenti, Tarcade 
game non è molto eccitante ma questa non è una buona scusa. Se siete stali cosi 
sfortunati da averto comprato avete la mia simpatia e vi meritate un bel supple- 
mento di energia con questo breve listato di Zola." Kele-nen. 

4 PRINT "ERRORE NEI DATA" 

5 DATA 169,96, 141. 176, 136,76,0,1,169,40,141,40.3,169,2,141.41,3, 
198,157,169,0 

6 DATA 1 62, 1 . 1 68, 32, 1 86, 255, 32. 1 89, 255, 32, 213, 255, 14, 217, 2, 76. 81 , 
3,169,49,141 • 

7 DATA 159, 2, 169, 234, 141, 160, 2, 96 



ARKANOID (Imagine) 



ari ST. Dopo aver i 
(leCAPSLOCKe 



Un interessante suggerimento per il rompirruro dell'lmaglne naia versione per 

cliccato sull'icona e mentre il program™ sta caricando, prs- 

i digitate la ponila DEATHSTAR. Quando giocale potete cosi 
passare da uno schermo all'altro premendo serrpl cernente il tasto S, Con un po' di 
pazienza arriverete velocemente allo schermo finale. 
Stefano Cionchi di Roma segnala il metodo per avere II CHEAT MODE nella versione 
per Spectrum Raggiungete un punteggio di 25006 punti per avere [- 
migliori punteggi e scrivete con 1 tasti adeguati la parola PBRAIN e i 

ramando il tasto SPACE ,- 
CHEAT MODE in cui Iniziate ogni partita dall'ultimo s 



TOAD FORCE (Players) 

Utilizzale questo brillante listato per diventar» un anfibio tosto. Cigliate 11 listalo, 
battete RUN e quindi caricate il programma normalmente. 
10 U-49152 
20 FORBIT0 10 

30FORY=1TO8 

POKE UÀ 
50 UL+1 : T=T+A 
60NEXT 

7QREADC:IFT=CTHEN90 
80 PRÌNT "ERRORE NEI DATAX10 + 90:END 
90NEXT 
95 PRINT 2SYS 49152 PER CARICARE E RESETTARE." 

99 END 

100 DATA 169, 0, 133, 147, 133, 144. 32, 208, 966 

- 
120 DATA 153. 133 - 169,1166 

130 DATA 0, 133 -.32,835 

160 DATA 237, ! 76,1057 

1 70 DATA 81 , 3, 1 62, 9, 189, 72, 192. 1 57, 865 
180 DATA 205, 1, 202, 16, 247, 76, 0, 224, 971 
190 DATA 120, 169, 55, 133, 1, 76, 102, 254,910 
Quando 11 computer si resetla digi 
73 per idrogeno ili 



33,2 par un rospo lento 



THE ROCKY HORROR 
SHOW (Cri) 



Let's do the llmewaip again! L _, 
Il vostro vecchio nastra e dategli 
Ho schermo perai 
darai vestili del due sposina 
10 U16128 

K)S:T=0 
30FORY=1TO8 
40 READ A: POKE L,A 
SO UU1: T=T+A 
60NEXT 

70READC:IFT=CTHEN90 
80 PRINFERRORE NELLE LINEA" X*10=90; END 
90NEXT 
95 PRINT ■ SYS 49152 PER LOAD È RUN" 

.:•; ■ .:. 
•:-■';■■ ■ 

120 DATA 76,141,209,3,169,31,141.210,980 
130 DATA 3,169.63,141,211.3,96,169,855 

150 DATA 40,1 69,240, 14), 188,30,1 69,9,986 
160 DATA 141,189,30,169,44,141,112,16,842 
170 DATA 169.0,14' 202.16 76.0,8,612 



visto • cantalo 10 volle il film, recuperate 
■ì a con questo listalo. Seguite 
n imo soprattutto per non per- 




NODES OF YESOD 
(Odin) 



20FORX = 1TO6:TsO 
30FORY = 1TO8 
40' READ A: PQKE L, A 
50 L=L+1:T=T+A 

60NEXT 
70READC:IFT=CTHEN90 

■POHE NELLA LINEA" X " 1(1+90: END 
90 NEXT 

100 PRINT 'CARICARE, POI SYS 49152 FER- 
MO PRINT "CARICARE E RESETTATE L GIOCO" 
120 END 

■ 
140 DATA 240. 3, 76. 13. 8, 169, 0, 141, 650 
150 DATA 155, 32, 139, 2, -141, 15S, 32, 162, 849 
160 DATA 6, 169, 37. 192, 157, 0, 2, 202, 785 
170 DATA 16, 247. 76, 0, 32, 32, 213, 255, 871 
160 DATA 76, 102, 254. 77, 77, 43, 65, 76, 770 
Quando resinale il computer potete digitare le seguenti PQKE:: 

POKE 34469,1 65 Per bastoni gravitazionali Illimitati. 

• ■■- 

POKE 36541 , 1 40 Per evitare di prendere I e - - — : 

■ 



1942 (Elite) 



Recuperale la vostra copia di questa Ini 
re e dalle regnatele. Fermate la tosse e 



erebne e pulitela dalla 



- caricate il gioco. Siete pronti? Ora resel- 

me i computer e digitale la POKE e" " 

Prima di tutto, aumentiamo lo scroiSng d u 
il _un materno di secondo 
POKE 5656,10 

La prossima è abbastanza insolita. Digitate la POKE e tutti I proiettili che span- 
te rimarranno bloccati sullo schermo e distruggeranno tutti gli apparecchi nemici 
che d veleranno contro. Variando il numero dopo la virgola deterioriate 1 Ipo di 
fuoco di sbarramento (con 5, 1 proiettili [ornano una linea nella parte superiore 
dello schermo, mentre con 34 riempiono tutto lo schermo). Fate attenzione: anche 
I nemici sparano e pure l loro colpi n " 
tetti prima che possalo fare fuoco. 
POKE 8040, (5 fino a 24) 
Pe r avere un raggio laser Ini allibile qui 
digitata. 
POKE 11839,10 

Comunque non disperate perchè tutte le POKE hanno i .. 
dopo la virgola) il tre . Quindi per riportare il gioco alla i 

durra te POKE con lltre. Per far r 

SYS 2640 (RETURN) 



CAMELOT WARRIORS 
(Ariolasoft) 
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DALLA 



C'è da diventare cretini! Finalmen- 
te anche i dischettari saranno sod- 
disfatti. Non si tratta di ultimissime 
novità ma serviranno certo a to- 
gliervi qualche soddisfazione rima- 
sta in sospeso. 

Tutte le POKE funzionano col re- 
set. Affidatevi a sistemi sicuri e 
cioè ai bottoni di reset o alle car- 
tridge e non infilate niente di strano 
tra i pin delle porte del 64. Inserite 
ogni POKE separata, facendola 
seguire da un bel colpo di RETURN. 
Se ci sono i due punti, battete la li- 
nea intera e date il RETURN. 
Per far ripartire il gioco battete la 
SYS seguita da RETURN. 

ACTION BIKER (Mastertronlc) 

POKE 19287,47 SYS 13312 Vie infinite 

ANCIPLTAL (Llamesoft) POKE 18679.173 

SYS 16384 Vite infinite 

ARC OF YESOD (Oditi) POKE 33969,234 

POKE 33970,234 SYS 2053 Via infinite 

ARCANA (New Generation) 

POKE 12933,0 POKE 12934,2 

SYS 4096 Vite infinite 

ATTACK OF THE MUTAMI CAMELS 

(Llamasoft) 

POKE 11639,255 SYS 4096 255 Vile 

AUF WIEDERSEHEN MONTY (Gremlin 

Graphics) POKE 21862,76 POKE 

21863,123 POKE 21864,85 SYS 1S384 Vie 

infinite 

BACK TO REALITY (Mastertronic) 

POKE 20109,173: SYS 16384 Vie infinite 

BATALYX (Liamasoft) POKE 19567.234 

POKE 19568,234 POKE 19569,234 

SYS 16384 Vite infinite 

BIG MAC (Mastertronlc) POKE 4170,250 

SYS 19072 Vile infinie 

BLACK HAWK (Creative Sparks) 

POKE 8290,255 SYS 8192 255 Vie 

BLUE MAX (US Gold) POKE 17925,173 

POKE 25584,173 POKE 17438,0 

SYS 32768 Vie infinite 

BMX RACERS (Mastertronlc) 

POKE 11617,138 POKE 116182 

SYS 11770 Vite Mito 

BMX SIMULATOR (Coda Masters) 

POKE 13937.0 SYS 4096 Vite infinite 

BOMBJACK (Elite) POKE 5112.0 

SYS3101 Vileinfinie 

BOMBJACK II (Elite) POKE 7053,200 

SYS 39712 Vite infinite 

BREAKTHRU (US Gold) POKE 5647,3 

SYS 2560 Vite infinite 

BRIAN BLOODAXE (The Idge) 

POKE 38270,165 POKE 39079,165 

40 Zzap! 



SYS 39145 Vie infinite 
BUCK ROGERS (US Gold) 
POKE 33182,250 
SYS 32782 Vite infinite 
BUG BLASTER (Alligata) POKE 
18760,234 SYS 18360 Vite infinie 
CAMELOT WARRIORS (Arlolasoft) 
POKE 23730,234 POKE 23761,234 POKE 
23732,234 SYS 16384 Vite infinite 
CAVELON (Ocaan) POKE 25728,96 
SYS 11480 

CAVERNS OF ER1BAN (Fireblrd) 
POKE 48291 ,221 :POKE 48292,248 
SYS 50333 Vite infinite 
CAVERNS OF SILLAHC (lnterceptor) 
POKE 16805,169: POKE 16806,0: POKE 
16807,234 

SYS 5000 Vite infinite 
CHALLENGE OF THE GOBOTS 
(Reactor) 

POKE 28798,80:SYS 16384 Vite infinite 
CHINA M1NER (lnterceptor) 
POKE 32776,0 
SYS 33127 Vie infinie 
CHILLER (Mastertronlc) POKE 
22957,173 SYS 50758 Vite infinie 
CHUCKIE EGG I (A'rT F) 
POKE 16851,255 SYS 14848 255 Vite 
CHUCKIE EGG 11 (A'n' F) 
POKE 24577,1 :SYS 18698 Vite infinie 
COMIC BAKERY (Imagìne) 
POKE 59582,173 SYS 2304 Vite infinite 
COMMANDO (Elite) POKE 14631,0 
SYS 2128 Vite infinite 
CRAZY COMETS (Ricochet) POKE 
37002,169 POKE 37003,0 POKE 37004,234 
SYS 24881 255 Vite 
CURSE OF SHERWOOD 
(Mastertronic) POKE 6404,0 SYS 17423 
Vite infinie 

CYBERTRON (Anirog) POKE 6888,234 
POKE 6889,234 POKE 6890,234 POKE 
.6891,234 

SYS 2128 Vie infinite 
CYLU (Fireblrd) POKE 39409.173 
SYS 49152 Viti infinite 
DARE DEVIL DENNIS II (Vlper) 
POKE 24683,138 POKE 24683,138 
SYS 39700 Vite infinite 
DELIVERANCE (The Power House) 
POKE 56356,234 POKE 54657,234 POKE 
53658,234 
SYS 7360 Vite infinie 
DENARIUS (Fireblrd) POKE 38218,234 
POKE 38219,234 POKE 38220,234 
SYS 6912 Vite infinie 
DROPZONE (US Gold) 
POKE 1007,55:POKE 1011,132:POKE 
1012,255 SYS 1006 Vite infinite 
DRUID (Firebird) POKE 39271.255 
SYS 5120 255 Vite 
ELECTRIX (Americana) 
POKE 22667,234:POKE 8192,60 
SYS 24576 Vie infinite 
ELEVATOR ACTION (Gulcksilva) 



FOR 1=50910 TO 50915; POKE1 ,234:NEXT 

SYS 53200 Vite infinite 

ELIDON (Orpheus) POKE 2811,173 

SYS 2304 Vie infinite 

ENFORCER (The Power House) 

POKE 12227,228 POKE 12228,49 

SYS 52432 Vite infinie 

EQUAL1ZER (The Power House) POKE 

26098,234: POKE 26099,234 

SYS 24912 Vite infinite 

EXOLON (Kewson) POKE 7427,205 

SYS 2061 Vie infinite 

FAIRLIGHT (The Edge) POKE 34413,234 

POKE 34414,234 POKE 34420,234 POKE 

34421,234 SYS 20992 Vite infinite 

FALCOH PATROL (Virgin) 

POKE 16705,250 SYS 16640 Vite infinite 

FALCON PATROL 11 (Virgin) 

POKE 28768,234: POKE 28769,234 

SYS 28672 Vite infinie 

FEUD (Bulldog) POKE 16404,15 

SYS 16384 Partile già con lutti gli ingredienti 

FINDERS KEEPERS (Mastertronlc) 

POKE 29787,76 POKE 29788.96 POKE 

29789,116 

SYS 491 52 Vite infinite 

FIRETRACK (Electric Drims) 

POKE 12285,234:POKE 12286,234 POKE 

12287,234 SYS 9216 Vie infinite 

FLAK (US Gold) POKE 9524,255:POKE 

9525,255 SYS 3072 255 Vite 

FORCE ONE (Fireblrd) POKE 2203,255 

SYS 2063 255 Vite 

FREAK FACTORY (Fireblrd) 

POKE 25671 .173:POKE 25685,1 73 :POKE 

40275.173 SYS 16384 Wfe infinite 

FROST BYTE (Mikro-Gen) POKE 

4388,165 SYS 2825 Vie infinie 

GAME OVER (Imagine) POKE 15244,234 

POKE 15245.234 SYS 2304 Vie infinie 

GHOSTBUSTERS (Actlviston) 

POKE 38454,96 

SYS 24576 Vie infinite 

GHOSTS'N'GOBLINS (Elite) 

POKE 2175.255 SYS 2128 255 Vie 

GILLIGAN'S GOLD (Ocaan) 

POKE 17993,0 SYS 25532 Wte infinie 

GYROSCOPE (Melbourne House) 

POKE 46687,76 POKE 46688,105 POKE 

46689,182 

SYS 2067 Vite infinite 

HAUNTED HOUSE (Alligata) 

POKE 7609,234 

SYS 9500 Vie infinite 

HEAD OVER HEELS (Ocean) 

POKE 30315.144 POKE 30316,144 

SYS 324 90 Heads e Heets, e 90 Ciambelle 

HE-MAN (US Gold) POKE 6513,173 

SYS 18550 Vite infinite 

HENRY'S HOUSE (Englìsh Software) 

POKE 4063,173 SYS 2560 Vite infinite 

HERCULES (The Power House) 

POKE 3905,169:POKE 3905,0:POKE 

3907,234 SYS 2304 Vie infinie 

HIGH NOON (Ocean) POKE 18033,255 



A ALLA Z 



SYS16384 255 Vite 

MOVER BOVVER (Llamasoft) 

POKE 32133,65 SYS 32768 Vte infoila 

HUNCHBACK (Ocean) POKE 22521,234 

POKE 22522,234 POKE 22523.234 SYS 

16384 Vite infinte 

HUNTER PATROL (Mastertronlc) 

POKE 9307,234:POKE 9308,234 SYS 

12080 Vite infinite 

HYPERCIRCUIT (Alligata) 

POKE 31352,250 SYS 26624 Vite infinite 

I.BALL (Fireblrd) POKE 20669,234 POKE 

20670,234 SYS 16939 Vte infinite 

ICUPS {Fireblrd) POKE 3265,234 POKE 

23676,234 SYS 2064:SYS33280 Vite infinite 

IMHOTEP (Ultimati) POKE 38054,201 

SYS 36443 Vite inMe 

IRIDIS ALPHA (Hewsorvliamasoft) 

POKE 16411,128 SYS 16384 128 Vie 

JAIL BREAK (Konami) 

POKE 52050,173; POKE 52097,173 SYS 

51200 Vite intinte 

JEEP COMMAND (Bug Byte) 

POKE 32627.241 SYS 16384 Vito infinite 

KILLER WATT (Alligata) POKE 

40305,234 SYS 33792 Vite infinte 

KONG (Anirag) POKE 12176,255 

SYS 12128 255 Vite 

KRAKOUT [Gremlin Graphics) 

POKE 33802,234 POKE 33803,234 

SYS 15312 Vie inibito 

KUNG-FU MASTER (US Gold) 

POKE 34142,128 SYS 32768 Vite infinte 

THE LAST VS (MAD) 

POKE 7149,173 POKE 7326,173 POKE 

7858.173 SYS 3328 Vite inMe 

LAZY JONES (Terminal Software) 

POKE4063,173 SYS 2061 Vito infinite 

UGHT FORCE (FTL) POKE 11547,5 

SYS 671 3 Viteinlinite 

LtVING DAYLIGHTS (Domarli) 

POKE 4390,238 SYS 4352 Vie infinte 

MANIC MINER (Software Project*.) 

POKE 16573,234:POKE 16572,234:POKE 

16571 ,234 SYS 16384 Vite infinite 

MERMAID MADNESS (Firebird) 

POKE 17274,169 POKE 17275,0 POKE 

17276,234 

SYS 16384 Viteinlinie 

METROCROSS (US Gold) 

POKE 13501,234 POKE 13502.234 SYS 

4096 Ferma if tempo 

1942 (Elite) POKE 5806,234:POKE 

5807,234 

SYS 2640 Vite infinite 

1985 (Mas lertranic) POKE 24036,0 

SYS 20000 Vito MnteMOQN BUGGY 

(Anlrog) 

POKE 22535,1 69:POKE 22536,0 POKE 

22537,234 

SYS 5120 Vito inMe 

MOTOR MANIA (Audlogenlc) 

POKE B646.255 SYS 8000 255 Vie 

MUTANT MONTY (Arile) 

POKE 21647,173 SYS 22039 Vite infinite 



MUTANTE (Ocean) POKE 9273.230 

SYS 4096 Vìe infinite 

NEMESIS (Konami) POKE 5868,255 

SYS 5768 255 Vie 

OINK! (CRL) POKE 39922,165: 

SYS 16384 Vie inMe 

OLLI AND LISSA (Flrebird) 

POKE 8844,165 SYS 7427 Vite inMe 

ORPHEUS IN THE UNDERWORL0 

(The Power House) POKE 18870,234: 

POKE18871 ,234: SYS 9728 Vite infinito 

PAC MAN (US Gold) POKE 5737,254 

SYS 2064 Vite inMe 

PANTHER (MAD) POKE 14127,169 

SYS 4096 I/te infinite 

PARALLAX (Ocean) POKE 5796,96 

SYS 31 9 Vite infinito 

PARK PATROL (Fireblrd) POKE 

26700,191 SYS 2076 Vie in Unte 

POD (Mastertronlc) POKE 26364,173 

SYS 261 12 Vte infinte 

POSTER PASTER ( Task Set) 

POKE 17826,255 SYS 37874 255 Vite 

QUINTIC WARRIOR (Qulcksllva) 

POKE 8547,173 SYS 8233 Vie inMe 

QUO VADIS(The Edge) POKE 24709,2 34: 

POKE 24710,234 SYS 3488 Vite infinte 

RED MAX (Code Master*} POKE 

6352,173 SYS 2064 Vite infinite 

REPTON 111 (Superiori POKE 16953,234 

POKE16954,234 POKE 16955.234 

SYS163S4 Vite inMe 

ROBIN OF THE WOOD (Odln) 

POKE 36391,255 SYS 16384 255 Vite 

ROCKET ROGER (Alligata) FOR A 255 

Vile 7680 TO 7720:POKE A 255: NEXT 

SYS 5600 255 Vite 

SABOTEUR (Durali) POKE 56325,255 

SYS 30735 255 Vito 

SCOOBY DOO (Elite) POKE 7450,96 

SYS 2560 Vite infinte 

THE SENTINEL (Fireblrd) POKE 6664.96 

SYS 16128 la sentinella non può assertóre 

energia 

SHADOWFIRE (Beyond) POKE 

25188,173 SYS 16384 ferma i cronometro 

SKYJET (Mastertronlc) POKE 27792,250 

SYS 29350 Vie infinite 

SLAMBALL (US Gold) POKE 3245,250 

SYS 2066 Vite inMe 

SORCERY (Virgin) POKE 56325,255 

SYS 31744 rallenta il cronometro 

SPACE HARRIER (Elite) 

POKE 6010,1 73 SYS 21 28 Vito infinte 

SPLIT PERSONALITÀ (Domark) 

POKE 7033,234 POKE 7034,234 POKE 

7035,234 POKE 2050,234: 

SYS 13165 Vite intinte 

SPOOKS (Mastertronlc) POKE 14919,32 

SYS 561 6 Vie infoile 

5PY HUNTER (US Gold) 

POKE 35914,255 SYS32782 255 Vite 

STAFF OF KARNATH (Ultimate) 

POKE 5634,45 SYS 2560 Vte infinite 

STARQUAKE (Subbie Bus) 



POKE 3661 ,169 SYS 3075 Vite infinite 

STEALTH (US Gold) POKE 30590,173 

SYS 53055 Vte infinte 

STRAGELOOP (Virgin) POKE 45486,1 73 

POKE 44217,173 SYS 865 Vte infinite 

STREET SURFER (Entertainment USA) 

POKE 3868.230: POKE 3869,67: POKE 

3870,169 

SYS 3072 Vito inMe 

SUPERMAN (Beyond) POKE37940.0 

POKE 22605.0 SYS 4096 Vte intinte 

TASKMASTER (Creative Sparks) 

POKE 29577,234 POKE 29578, 234 POKE 

29579,234 

SYS 27328 Vte inMe 

TERMINATOR (The Power House) 

POKE 8323,255 SYS 6704 Vite infinte 

TERRA COGNITA (Code Masters) 

POKE 26703,255 SYS 24576 Vte infinito 

THRUST (Fireblrd) POKE 6139,234 

POKE61 40,234 POKE 6141,234 

SYS 2304 Vte infinite 

TRAILBLAZER (Gremlin Graphics) 

POKE 29738,234 POKE 29739,234 

SYS 25729 Vte infinte 

TRAPDOOR (Piranha) POKE 14914,96 

SYS 14336 Vile infinte 

UNDERWURLDE (Flrebird) 

POKE 34404,45 

SYS 36209 Vite infinite 

UP 'N' DOWN (US Gold) POKE 36103.173 

SYS 32768 Vte infinte 

VIDEO MEANIES (Mastertronlc) 

POKE 18535,234 POKE 18536 

SYS 19723 Vie inMe 

WARHAWK (Flrebird) POKE 27090,234 

POKE 27091,234 POKE 27092,234 

SYS 24604 Vite infinito 

WEST BANK (Gremlin Graphics) 

POKE 12713,165 

SYS 4100 Vte infinte 

WHIRLYNURD (US Gold) POKE 

71201 250 SYS 16384 Vte intinte 

WHO DARES WINS II (Alligata) 

POKE 5702,250 POKE 5513,250 

SYS 16384 Vte infinite 

WILLOW PATTERN (Fireblrd) 

POKE 39855,234 POKE 39856,234 

SYS 2304 Vite infinte 

WIZARD'S LAIR (Bubble Bus) 

POKE 32354,250 

SYS 49328 Vte infoie 

WONDERBOY (Actlvision) 

POKE 2676.234 POKE 2677,234 POKE 

2678,234 

SYS 21 12 Vite inMe 

Z (Rino) POKE 2440,250 

SYS 2304 Vite infinite 

ZODIAC (Anlrog) POKE 4587,96 

SYS 16896 

ZYNAPS (Hewson) POKE 37281 ,255 

SYS 32769 255 Vite 

ZYRON'S ESCAPE (Kele Line) 

POKE 1591,173 

SYS 4166 Vite infinite 




J /!> 



NON GIOCARE, SUONA! 

I seguenti listati sono abbastanza fuori dal co- 
mune e comunque non danno vite infinite e non 
disabilitano le varie collisioni tra gli sprite. 
Che cosa fanno allora? Trasformano il vostro 
C64 in una piccola macchina musicate e vi 
fanno ascoltare jingles, effetti sonori e motivi 
altrimenti 'nascosti' durante il normale svolgi- 
mento del gioco. 
Vi sentite spiazzati? 
Non preoccupatevi è tutto così seducente! 



RAMBO (Ocean) 

Questa mutine trasforma Rami» In un music system 

10 PRINT CHRS (147) 
20 FOR A = 304 TO 31 7: READ B: POKE A, B: NEXT A 

40 POKE 63280, 
50 SYS 32768 

I 0. 160. 141,0, 64, 169 

110 DATA 55. 133,1,76,226.252,0 

■ ' ■ 

140 DATA 183. 32, 213, 255, 169. 31, 141 

! 70 DATA 54, 141 , 225, 65, 162, 0, 1 39 

■■ 
190 DATA 32, 206. 245, 76. 0, 64, 173 
200 DATA 0,64. 141, 0,160, 169, 11 

17,208,76,84,164,70 
... 
230 DATA 48, 141, 60, 65, 169,1.141 
240 DATA 61 , 65, 96. 234. 234, 234. 234 

Controllale bene la battitura a quando siete sicuri di non aver tatto errori salvate 

11 programma Quindi mellele nel registratore II vostro Rambo tape, digitale la 
parola magica RUN (RETURN) e premete II tasto play sul registratore.Ftambo 
caricherà normalmente ma non teiera. Dopo aver resettato II computer baitele 
SYS 1 6863 (RETUI IN n tira banda bianca e avete a dispo- 
sizione due tipi di musiche e di efletti sonori. Premete 1 per avere accesso al pri- 
mo set e utilizzate i seguenti tasti. 

O - Effetto so 



E -Jingle 
R - Elfetlo 

Y ■ Effetto 



P- Effetto so 
S ■ Effetto so 
D- Musica 



K- Breve Stacco 
• L- Breve Stacco 
i i- - Musica X - Effetto sonoro 

t G - Breve Stacco N ■ Er : . 




DELTA (Thalamus) 



Sapevate (e non dubito che un particolare del genere vi possa es 
che ci sono una serie di jingle nascosti tra I codici di Delta. 
Rimangono sempre in memoria e possono essere rie hiamati \x 
Prima caricate il gioco e quindi 



100 REM SISTEMA JINGLE DELTA 
112. 

113 PRINT CHR$(147) 

114 FOR l= 8192 TO 8340: READ A: C=C+A: POKE I, A:NEXT 
115IFCol369Th : El 3ATA.':EN0 

■ 

200 DATA 169, 55. 133, 1, 88, 162, 12, 165 

203 DATA 32, 80. 32. 173, 18, 208, 201 
■■> ■ 

205 DATA 18, 208, 201. 20, 208. 249. 76 

206 DATA 122, 32, 84, 73, 77, 47. 73, 65 

207 DATA 78, 0,57, 56, 59, 8. 11.16, 19 

208 DATA 24, 27, 32, 35, 40, 43, 0,1,2 

;■■. - 

■ 

214 DATA 33, 208, 169. 0, 141, 17. 208 

215 DATA 76, 89, 32, 120, 169, 55, 133 

■ 

■ 
218 DATA 120, 169, 53, 133, 1, 76, 26, 32, 96 



AUF WIEDERSEHEN MONTY 
(Gremlin Graphics) 

' '""altro jingle sf 



Monty" nel C2N e digitate I primo ÌìsWoVRUN e" seguiteì» 
Quando II gioco è caricato e avete resettato 






1 FOR 1=49152 TO 49234: READ X: POKE I. X 

2 C=C + X:NEXT 

3 IP Col 0709 THEN PRINT "ERRORE NEI DATA": END 

4 PRINT "DATA ( i| ■ SU NASTRO .1 PRINT 

5 PRINT "DIGITATE SYS 8298 PER INIZIARE," 

32 '67,2,120,162,232,160,99, 
189, 100, 4. 89, 0. 4 

7 DATA 157, 16, 2, 136, 56. 247, 202. 224, 255. 208, 237. 162, 233, 189. 15. 2, 
157, 255, 255. 202 

. 203, 2, 169. 247. 141, 204, 2, 169, 2, 141 , 205, 



SECONDO LISTATO 
PRINT CHR$(147) 

2, 1 2, 221 , 8E, 54. 240, 7, 202, 1 6. 248. 76, 25, 
54,96,120,169 

2 DATA 53, 133, 1, 234, 138.32. 202, 133, 162, 191. 160. 16, 136, 208.253, 
202, 208, 248. 32, 15 

3 DATA 228, 1 69, 55, 1 33, 1. 88, 1 55, 1 97, 201 . 64, 208, 208. 1 20, 1 69, 53, 1 33, 
1,32.242,199 

4 DATA 76, 51, 54, 62, 9, 14, 17, 22, 25, 30, 33, 38, 41, 46. 49. 54. 169. 0. 141. 
32,208,141,33 

5 DATA 208, 169, 147, 32, 210, 255, 96 

-: 
7 C=C+X: NEXT 

". 

9 PRINT DATA! " PRINT 

10 PRINT "ORA DIGITATE SYS 1 3646 PER IN \l 

11 PRINT: PRINT" USATE I TASTI DA O FINO A j PER ASCOLTARE 1 13 
BRANI." 



DEATHWISH III 
(Gremlin Graphics) 

Questo listato per energia Sfinita dello svedese ZolBn Kelemen Increrrenta 
ratìlili di uccidere di quel «filante con il sorriso dfcjitalinato di Paul Kersey sen- 
za che subisca alcun danno fisico ( esattamente quello che succede nei IHm con 
Charles Bronson). Digitate la parola magica RUN dopo aver battuto il seguente ■> 
stato e prima di caricare il gioco sul vostro 64. 

3 POR 1=512 TO 544: READ A: POKE I, A.«=CtA: NEXT l:lF C=3301 THEN 
" _ E'i 

4 PRINT "ERRORE NEI DATA" 

9 2.141,168,5,76,0,4,169,173.141.94,82, 



DYNAMITE DAN 
(Mirrorsoft) 

Buone nollzie per tutti gì ammiratori di D 



ile per tutti gì ammiratori di Dan ( quello dei Té Lipton non c'entra). 



10U49152 

20FORX=1TO5:T-0 

30FORY-1TO8 

40 READ A: POKE LA 

50 UL+1: T=T+A 

60 NEXT 

70READC:IFT-CTHÉN90 

SO PRINT "ERRORE ALU LINEA* X'10=90:ENO 

■:■: - 
95 PRINT " SYS 43152 PER LOAD E RUN- 
ICO DATA 169, 1, 170, 168, 32, 186, 255, 169, 1150 

. . 
120 DATA 52, 141.200, 2. 169, 192, 141, 201, 1098 
■ :.■■-: ■■ ./ ■ 
140 DATA 101. 141, 182, 3. 76. 81, 3, 0.587 



SPY V SPY 
(Databyte) 

Per dare energia Infinita alta soia hianrci n 

MdcMt-tAl 

101=19968 

rO9:T-0 
30FORY=1TO8 
40 READ A: POKE LA 
S0L-L+1:T-T+A 
60NEXT 
TO READ &IFT-C THEN 90 

RENELLA LINEA X'10+90: END 
90NEXT 



:x> :■■ 



IB1000 



KE 44. 192: LOAD E POI" 
120 PRINT -SYS 19968 PER LOAD E RUN" 

IX END 

140 DATA 169, 13, 141, 78. 8, 169, 78, 141. 797 
1 50 DATA 79, 8, 76, 21 , 8, 1 89, 26, 141 , 528 
160 DATA 32, 7, 169, 78. 141, 33, 7, 76, 543 

■ 
180 DATA0, 2, 202, 16, 247, 169, 2, 141 , 779 
190 DATA 49. 7, 76. 0, 16, 169, 206, 141, 664 
200DATA39.1X 9,169,1227 

■ ■,■■:. 
220 DATA 0. 100, 32, 77, 77, 43, 65, 76, 470 
1000 PRINT "ENERGIA INFINITA PER BIANCA NERA (B/N)r 

: 
1020 IF A$=2B2 THEN POKE 20024, 76 
1030 RETURN 

del gtoco è caneata e il nastro si (erma, pre mele CTRL e 2 

ito del gbco. In questo me 




Andrea Sciucca di Arpino (Fr) invia nuovi trucchi per 
MSX 

HYPER RALLY (Konami) 

Con gueste 4 linee eliminerete le collisioni Ira sprtte e potrete guidare a occhi 

10 REM POKE FOR (HYPER RALLY) 
20 BLOAD "CAS; - 

30 POKE 53160,255 

40 DEFUSR- -12288: A=USR (0) 

KING'S VALLEY (Konami) 

la POKE 44046. 255 svrete un omho 



Claudio Lanzoni è un fedelissimo del C16. Nessun gio- 
co ha segreti per lui e quindi beccatevi queste POKE 
per due classici del Commodorino. 
(e pensare che c'è qualcuno che ci chiede di eliminare 
le recensioni per il C1 6!!) 

TRAILBLAZER {Gremlin Graphics) 

Caricate 11 gioco e premete al termine del caricamento HUNSTQP + RESET. 

EAbY Inserite senza paura: 
POKE 1 1 724,169 per avere ealti Infiniti 
SYS 9408 per cominciare a balzellare senza colpo ferire. 

VIDEO MEANIES {Mastertronic) 

Caricate, resetlate e digitale 

POKE 7975, 169 per eliminare le collisioni con i muri assassini 

SYS 6680 per riattivare il gioco. 

MONKEY MAGIC {Micro Design) 

Una carbonata di poke per questo ammosciarle sparse-fuggi. 
Caricate, resettate e_.se non slete deboli di cuore (scrive Lanzoni perla» lo spiri- 
toso! digitate: 

POKE 71 12,1 per lare andare a iperveloctà gli alleni. 
Se siete degli assi del joystick date: 
POKE 71 12,2 per velocizzare mediamente gli alieni. 

gito, New Traditionalisl per dirla alla Devo: 
POKE 7112. 3 egi alieni andranno a velocità rom_le. 
Se vi sentite delle lumache digitate: 
POKE 7112, 4 perlardiventarelumache anche I nemici. 
Mine per tutti que II che vogliono terminare il gioco: 
POKE 7540, 47 e avranno in omaggio un bel numero di vite. 
Non dimenticatevi SYS 10581 per giocare. 

LASERZONE {Ariolasoft) 

Servizio completo per il magnili» gbco di quel capellone di Jetf Mnten 

: , , 
5662,0 pw electroinliniti 
Co»iSYS4112sl attiva il gioco. 

AARDVARK (Bug-Byte) 

Il terribile budget game acqyistapunti con queste poke: 
caricate il gioco, premele RESET e digitate: 

5) a seconda del numero di vite che volete. 
:- » : ■ ■ ■ • . . 
SYS 9472 per richiamare il gioco. 



ACE II (Cascade) ~ 

Ancora una imita Man Kefemsn arriva a salvarvi. Se avete problemi a rimanere in 

grammature sulla tabella dei migliori punteggi e come d'incarto diventerete del Di- 
teci immortali. Ah già, dimenticavo di comunicarvi 9 nome : Dusty Bug, un nome un 
po' tirano perun criceto, lo non mi stupisco visto che il mio gallo si chiama Bt 



TH1NG BOUNCES BACK 
(Gremlin Graphics) 

il misterioso The Ha»*; di Barletta fortunatamente dice di no 



verpubblicetoateunisuoiriiF 

al piccolo molleggiato dei videogiochi di viaggiare alla s 

Caricate II gioco e resettate II C64 Quindi inserite la 



POKE 2175,234 

e Thlngte non perderà mai la pressione. 

Per far ripartire il gioco battere SYS 2066 e non spaventatevi se lo se, 



LEGEND OF KAGE 

Un telegramma è appeena arrivato in redazione: 
Prego annoiare POKÈ per vile infinite STOP 
Cantare ii pregomma STOP 

■'.; 



■■issilo Balsamo) 



SABRE WULF (Firebird) 

Seguite te dritte di Jim Btekler e avrete vite Minile per questo classico 

deirUitimale. 




WONDER BOY 
(Activision) 



I biondo fanciullo delf Activision ha se 



cosi Gabneto Galluzzo ha pensate di correggere II tiro. Grazie a queste POKE oltre 

.ire su un'arma perman 

il solito con LOAD, RESET. POKE e SYS: 

POKE 2640,234 
POKE 2641,234 

4 per Tarma permanente 
POKE 9495, 234 per l'autofire 

e le già coro* Iute: 
POKi 267S, 234 
POKE 2677, 234 

m per le vne infinite 
Per ripartire con il gioco: 



BOMB JACK I (Elite) 

Un'altra POKE tuori dal comune. Seguile le istruzioni e potrete completare ogni 
schermo di Jack i bombarok) prendendo la prima bomba accesa. U responsabile di 
questo sotterfugio è Federico Cazzani che manda anche un saluto a tutti i posses- 
sori di C64/ 1 28/ 1 280 ect ect. 
Sbrigati I convenevoli, caricate il programma, resettate II C64 e battete: 




SPEEDKING 




vlgl N T 

Paul Norrìs e Rupert Bowater furono due del quattro fondatori della Electric Perieli, produttrice del famosi 
Zoids e The Faurtti Protocol. L'anno scorso perù i due hanno lasciato la società per mettersi in proprio e 
hanno fondato la Bìnary Vision di cui è appena uscito, per l'etichetta Palace, Stlfflìp and Co. Jullan Ri- 
gnall è andato a fare due chiacchere con Paul Norris: quali progetti hanno In serbo per il futuro? 




Paul Norris e Rupert Bowater 
iniziarono la loro carriera di 
programmatori alla Thorn 
EMI, realizzando giochi per lo 
scomparso Texas Ti. Ma, come 
spiega Paul, i loro primi tentativi 
non ebbero un gran successo. . . 
Abbiamo entrambi passato un an- 
no a programmare ed eravamo 
mollo orgogliosi di quello che ave- 
vamo realizzato, soprattutto per- 



n Stifflip & 



bello per il TI. Sfortunatament 
fu una grossa disputa 
della ditta e I giochi v« 
can tonati". 

Per niente scoraggiato, Paul impa- 
rò a programmare sul 64 e realizzò 
Ice Palace, che fu pubblicato 
dalla Creative Sparks "In quei pe- 
riodo- racconta Paul- Rupert e 
Benni Notarmi avevano formato la 
Electric Pencil Company e stava- 
no lavorando aThe Fourìh Pro- 
locol. Dopo aver terminato Ice 
Palace mi unii a loro anche se 
due mesi di lavoro do- 
vetti smettere per finire la tesi". 
Dopo il successo di The Fourth 
Protocol la Martech commissio- 
nò alla Electronic Pencil la versio- 
ne ufficiale di Zoids. "Passammo 
molto tempo cercando di capire 
cosa inserire nel gioco" dice Paul, 
"Il prodotto era indirizzato a una 
fascia di età bassa e alla fine ab- 
biamo fatto un gioco che era desti- 
nato alla fascia opposta di merca- 
to: penso che questa sia la ragio- 
ne del suo insuccesso. Per di più 
wamente difficile. E' 
mediazione tra l'ap- 
petibilità immediata del gioco e la 
sua longevità". 
Paul pensa di aver raggiunto 



Co? "Con Sii 
to di introdurre degli elementi arca- 
de (per esempio prendere e lascia- 
re gli oggetti) senza la se 
di digitare comandi sulla tastiera. 
Volevamo anche che tosse diver- 
tente. Si trattava di disfarsi di tutte 
quelle cose che Rupert e io odiamo 
degli adventure: rimanere bloccati, 
fare le mappe e preoccuparci di 
cosa fa il parser. 
Mentre lavoravamo a Zoids ci 




finirlo, lavorando sodo. Ci vuole 
molto più tempo a realizzare un 
gioco originale perché bisogna 
provare ogni cosa. Se qualcosa 
non funziona bisogna adattarla e 
questo richiede 




a sinistra: Fourth Protocol della 
Electric Pencil Company 
sotto: Lo schermo principale dì 
Zoids, con la traiettoria del missile 
e la visuale dalla telecamera mon- 
tata sulla testata. 




Sfortunatamente Paul 
ci vorranno almeno nove mesi pri- 
ma di poter vedere qualcosa Do- 



to della Binary Vision. Stifflip & Co. 



*^te 



TEST 



INDIANA JONES AND 
THE TEMPLE OF DOOM 




si Thuggee non i 
I liberare i bambini imprigionali 
n piccole celle facendo saltare i 
a frusta. Con 
i preferito di Indiana 



RICHIEDETE IL CATALOGO 




LO CBPTZVE inDY 



A questo punto dovrete scappare 
attraversando un traballante e pe- 
ricoloso ponte sospeso. Durante 
questo avventuroso viaggio s 
possono guadagnare 
dendo i vari nemici e liberando . 
bambini prigionieri. Con il progre- 
dire del gioco scoprire!. 

là per incrementare ii 
punteggio come quand 

con la lrus\3 i . : , _ ,„ 

sulle pareli. 



PRESENTAZIONE 68% 
Le fasi del gioco sì caricano ir 
successione obbligandovi a lun- 
ghe attese. Mancano completa- 
mente te opzioni. 
GRAFICA 75% 
Il cappello non si nota bene e 
frusta schiocca male, r fondi p 
rò sono ottimamente disegnati 
SONORO 80 % 
Una dignitosa riproduzione e 
tema originale del film. 
APPETIBILITÀ* 79% 
Sufficientemente appassionante 
e coinvolgente... 
LONGEVITÀ' 70% 
.ma alla lunga è molto ripetitivo 
sfiancante per il multi-load. 

GLOBALE 69% 

Indiana Jones meritava qualco- 
sa di p" 

culr.rr: 




150 pagine illustrate con 2200 articoli 
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VOGLIATE INVIARMI COPIA DEL VOSTRO CATALOGO, ALLEGO L 7.000 
NOME COGNOME 



ATHENA 



<x 




o yo-yo, 



^ sportala in un mondo alièno 
e ostile, retto dal diabolico Signore 
delle Tenebre. Egli vuole che 
Athena prenda parte a un macabro 

tanti scagnozzi. Irritata. Athena 
giura dì vendicarsi e di distruggere 
tutto ciò ohe incontrerà sul suo 



spade, archi, frecce e 
tutti utilissimi perchè t 
ad Athena di sopravvivere ai nemi- 
ci che, quando la toccano, drena- 
no la sua energia vitale. Se si 
perde tutta l'energia una delle tre 
vite di Athena vola a raqi: 
coro dei beati. Athena non ha tem- 
po per interessarsi di botanica, 
salvo che per le piante v 
che, se calpestate, rilasciano dei 




: di gioco (e questo * 
mporlanle) è stupenda, 
rocedere è : 



Se di tento in tanto a 
te farvi un picchia-d 
provatelo: potrebbe : 
prendervi. 



sa che si rotea come ur 
n due usci 
vegliata da un'enorme sentinella 
(che quando viene uccisa fa gua- 
dagnare un succosa bonus) e 
l'altra indifesa, per i codardi e per 
coloro a cui non interessa fare i " 
cord. Durante il gioco un cronoi 
tro scandisce il tempo e, se Al 
na non lascia il livello prima et 
tempo scada, perde una v 
Quando si esce da un livello entro 



jioco finisce Athena ha 
ve è finito: un'utile opzione eh 





ì Athen 


a à proprio 


f'té 


| e 8 gli 


hìFvIi 


strani. 






vé7a a me 


nL ^ri 


feolef II 






lo Athena 


k:"2s 


falciai 


■y°- som- 




intrai 




zsaat 


hi ama 














proprio 




mi Athena 


non pi 












piaccio 


no gli 




venture 


con 


n po' di 









PRESENTAZIONE 78% 

Ingegnosa eBspi 

GRAFICA 75% 

Insoliti fondali con sprite mono- 



dsi titoli è piacevole. 
APPETIBILITÀ 1 76% 

giocare, ma per andare oltre il 
primo livello ci vuole pratica. 
LONGEVITÀ' 70% 
Se vi piace, i sei difficili livelli v 



f ",, i I Non ho ma 


vi- 


^^^^ «In la uamlnna ! 


■■T" da bar di t 




HH na. ma se la 


'^^™ converston 




per Commodore può 


dar- 






di essermelo persol 


An- 




pa «- 






locali e pestando mi 




armf che Sconsento 


o di 




Il e 






lo considero un gra 


di- 


vertimento. Dopo 




ammirato la pubblicità e 
il disegno della confezio- 




pi- 






deludenle, anche s 


e e 


ben animala. Come 










o in 


se slesso è deluden 






ACCETTA ANCHE TU 
LA SFIDA TELEMATICA 




- La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano. 

- L'unico servizio telematico italiano con le notizie in tempo 
reale sul mondo dell'informatica, 

- Il solo accessibile tramite la rete nazionale Uideotel presente 
m Più' di 32 distretti telefonici (oltre 1888 comuni!). 

- Con LASERNET 888 potrai caricare programmi in TELESOFTWARE, 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle CHATLINES, 
editare un tuo spazio personale su PRIMA PAGINA, leggere le 
notizie più' interessanti di LASER NEWS e migliorare la tua 
programmazione con i nostri corsi, 

- Oltre 5888 pagine consultabili 24 ore su 24 

- Il nostro servizio ti 
costa ogni giorno meno 
della meta' di un Quo- 
tidiano! 

Per.avere maggiori infor- 
mazioni sui servizio com- 
pila il tagliando e spe- 
discilo a; 
LflSERHET 888 
Ulfl C. MODENA, 9 
28129 MILANO - T. 82/288281 

ABBONATI! 



Desidero ricevere maggiori informazioni 
su LASERNET 888 

Nome,,,,. ...... 



Cognome,, 
Via,..'... 

Citta', ..,..,..,,,,,,, , .Prov. , 

CAP, TEL.,.../...,,,,,,,.. 

Data di nascita ..,/,.,/,,, 

lì mio computer e' uni 

Commodore D64 Q128 □ Amiga 

DHSX DBBC □ Atari ST DPC 

Spectrum D48K DPIus D128 

D Ho già' un adattatore telematico 



PROCREAZIONE 




delle cariche: . CU sprite che sto dise- 
gnando sono di una delle due o forse tre 



quella negativa, ma alla fine credo che 

L'animazione e l'informazione colore 
sono fisse, quindi gli clementi corri- 
spondenti di ciascuna serie devono 
comportarsi in modo uguale. 
Ho scoperto che i rigeneratori ci metto- 
no troppo ad arrivare alle orbite. Ho 

cita nel tratto finale 
ma a volte si perdono per la strada. 

Ho riorganizzato il metodo di approc- 
cio alle orbite del rigeneratori, Il che 
ha fortunatamente semplificato le co- 
se. Ho messo a punto il meccanismo 

tenendo il joystick in posizione di rt- 
p -a [ila -.-i'i ] i-,lr".] .vi- v, piano, por- 
tando gradatamente la velocità a 0. In 
caso normale, l'astronave fluttuerà li- 
beramente nel io spazio ad alta velocità 
in qualunque direzione, non solo nelle 
otto principali. Il sistema di rallenta- 
mento serve per allinearsi con preci- 
sione al bersagli fermi. 



'e più piccola può trasportare 
sistemi, entrambi fìssi e indisLn.il- 
libili; il visualizzatore d'energia e 
l'Indicatore di carica. Non c'è spazio 
per espandere 1 sistemi. Da una parte è 
preferibile per il principiante che non 
deve cosi preoccuparsi del sistema di 
modifica dell'astronave, ma dall'altra 
parte è limitativo per chi volesse pro- 
teggere un po' l'astronave. Ho trafficato 
un po' e ora , pur cominciando con gli 









ì'in- 



Ho pensato di incorporare nella astro- 
nave un sistema di smaterializzazione 



l'energia scende solln un cerio livelli 
in effe Iti è una valvola di sicurezza. 

:!u in questo ragion 
mi Simo chiesto cosa sarebbe s 
se non ci fosse stato niente da fare per 
rimpinguare la scorta, d'energia prima 
di arrivare alla successiva arena. Beh, 
il sistema ripartirebbe di nuovo. Que- 
sto darebbe luogo ad un loop infinito. 
La soluzione? Il sistema deve auto- 
distruggersi dopo l'uso. La scusa? Il si- 
stema deve fornire una enorme potenza 



1 rigeneratori continuano a perder 

0, Vanno dove devono ani 

se 11 seguo e eseguono 11 loro compii 

aspetto nelle vi " 









valli regolari. Non funzionar 
devono andare all'estremo opposLO 
dell'Universo perché il sistema di coor- 
dinate non sempre "avvolge" in modo 
preciso le distanze relative usate per 
calcolare l'attuale posizione del rigene- 

per i rigeneratori! 

Sono riuscito a rammendare' ancora i 
rigeneratori. Non riuscivano a trovare 
neanche quello che avevano sotto 11 na- 
so. Ne ho seguito uno furtivamente ed 
era quasi arrivato a destinazione quan- 
do Improvvisarne nte s'è buttato nella 
direzione opposta. Ilo deciso che darò 
fuoco al C 128 se non trovo il bug per 
mezzogiorno. E ci sono andato vicino. 
II problema, comunque, era che 
l'istruzione di comparazione faceva 
scattare lajlag negativa. Perche diavo- 
lo lo fa? Quello che l'istruzione deve sa- 
pere è se 'A' i uguale, minore o maggiore 
di 'B', non se la differenza e positiva o 
negativa. Sapendo di quant'è la diffe- 
renza potrebbe dire: "Non solo 'A' è 
maggiore dì "B' ma è maggiore di un bel 
pò'". A chi importa? 



ersaglio in modo impreciso 
ma migliorare col tempo, verso la fine 
uno cercherà addirittura di impersona- 
re una carica orbitale [e forse anche al- 
tri elementi del gioco). 
Tutte le 256 immagini, che normal- 
mente occuperebbero 16K sono state at- 
tentamente compattate e ridotte a 8K. 



Ho ir 



■ 



:ii di 



1 tristemente 



comportamentali tra 
famosi schemi delle mine a ricerca ca- 
lorica di Uridium e alcuni baeelli che 
prima sparano, poi eseguono delle acro- 
bazie e quindi si fermano. Se le colpite 
con un'arma debole Impazziscono com- 
pletamente e cominciano a sparare 
all'Impazzata. 

I [o disegnato quasi tutta la serte di spri- 
te della fase posidva, tranne otto. Ho 
deciso di creare la serie della fase posi- 
tiva dove c'è una corrispondenza tra i 
due. Ciascun sprite ha due immagini, 
ciascun 'cattivo' due sembianze. In alcu- 
ni casi è un'immagine riflessa, in altri 

tri sono ridisegnali Iota I meo te. Ci ho 
messo circa due ore per passarli tutti. 
Vorrei poter mostrare lo sviluppo dei 
cattivi durante il gioco con la grafica, il 
movimento e anche con 1 protettili che 
sparano. Alcuni inizialmente potranno 



;1 libretto e alcui 



; ■ 



sul gioco e cioè che ha 2403 sprite sullo 
schermo simultaneamente, 2395 stelle 

sullo sfondo distribuiti su 452 
strati in parallasse, 72.000 colori, 
un inli-[,i <n .s Tro di 68 elementi che 
suoni! durante il gioco a qualità da CD, 
che gira simultaneamente ad un dis- 
corso digitalizzato del Papa. 



Oggi ho Inserito nel gioco i roam^rs. E' 
stato un giochetto, ho scoperto che le 
routine dei cattivi sono In grado di far- 
li girare senza alcuna alterazione cosi 
ho dovuto scrivere soltanto l'inlzializ- 
zatore, che cerca di collocare 1 roomers, 
i cattivi vaganti e qualche roccia ap- 
prossimativamente sul percorso 
dell' astro -nave per dare l'impressione 
che ce ne siano un mucchio. 
Ho anche modificato la sequenza del 
bonus: ora ogni volta che avete disatti- 
vato 11 numero necessario di orbite, il 
nucleo smette di funzionare e tutte le 
altro orbite esplodono. A questo punto 
dovete correre verso il nucleo mentre 
questi lancia in orbita dei Simboli 
Morpheus". Distruggendo questi simbo- 
li si guadagnano punti extra. Lancia un 
simbolo per ogni orbita distrutta dal 
giocatore, quindi dato che nel primo li- 
vello bisogna distruggerne una sola 
lancerà un solo simbolo. 11 livello 32 
sarà pieno di simboli che orbitano at- 
torno al nucleo. Hanno però vita breve 
e scompaiono in pochi secondi. 



Ho disegnato gli ultimi otto sprite di 

tri. . .la grafica è più o meno finita. Il 
BASIC ci ha messo sei minuti per com- 
pattarli in modo che oceu passero circa 
metà dello spazio. 

Ho Inserito gran parte dei dati sulle on- 
date di cattivi per provare gli schemi di 
e controllare che vengano 



ioti quelli giusti. Ce ne sono circa die 
i tipi diversi che all'inizio sono abba- 
tanya stupidi i;i;i coi tempo progredi- 
rono, imparando a sparare, a sparare 



Un paio dt persone hanno visto 11 gioco 
e abbiamo deciso di apportare qualche 
miglioria: il radar ora ha un mirino a 
croce pei irnriae più facile 
l'operazione di individuazione delle or- 
bite e ho rimpicciolito l'Universo. 



Ho provalo 


: all'inizio è 








più difficile. Dovrò altcr- 


nare i livelli 




l'equilibrio giusto. 


Non riuscivo 


a sopportare l'idea di 




nsertre tonnellate di dati 




di cattivi, così ho deciso 


che stano le 


■outine stesse a produrle. 


Ho comunqu 


bel po' di dati 


ma non ci ho dovuto pensare su così. 



ni che possono e 
sull'a; 



re selezionati e 

tempo di installazione, il costo e 
l'efficienza. Alcuni saranno subito dis- 
ponibili e si scaricheranno col tempo, 
altri verranno 'inventati' in seguito. 
Mi piace pensare che ciò rappresenti 
una situazione reale. Col passare del 
tempo le armi e i sistemi migliorano e 
si installano In meno tempo, forse an- 
che con meno soldi, grazie alle guerre 
ei prezzi tra le fabbriche che li produ- 












• 



o il livello 3 






lebbe 



to a lungo! Ho 
di completamento del livel- 
la distruggere la maggioran- 
te il gioco. 
) ali-uni effetti sonori sul 
ta ascoltando a pieno volu- 
me. Ogni tanto me ne fa 
io dall'altoparlante del TV e 



Ho trovato un paio di bug talmente cru- 

passatl inosservati. Lo schermo dei ti- 
toli visualizzava «ilo se: aunte invece 



a pensa 



' 



i personaggi. Ad esempio, voglio chia- 
mare degli anelli rotanti che vanno 

tal latino: 'Ubiques 1 . Oh. si fa sul serio 
}ulf Ora la grafica e gran parte dei dati 



ma se qualcuno lo trova un po' troppo 
facile e altri un po' troppo difficile al- 
lora abbiamo centrato 11 bersaglio. 



ST si sta dedicando alla musica. Ha 
creato degli effetti 'sub- sonici' molto 
bassi che faranno tremare 11 vostro TV, 
Ho migliorato ancora il modo di con- 
trollo ed ora è più Tacile alternare l'uso 
delle armi. Me n'e venuta in mente una 
altra: un'arma a fuoco continuo. Spero 
dt avere tempo per scrivere il codice. 



Ho giocato durante 11 fini 
ho intravisto due problemi di giocabi- 
lità. Uno è che il gioco non è riuscito a 
farmi fuori dopo una lunghissima par- 
ata. Ciò si può rimediare aumentando 
la curva di difficoltà per renderlo più 
tremendo nei livelli superiori. L'altro 6 
che le armi spara proiettili sono in 
pratica inutili! Sono troppo lente, con 
troppo pochi proiettili e richiedono 
troppa precisione di tiro. Anche t can- 
noncini rapidi non funzionano poi 
molto bene. Lt ho cancellati tutti e ho 
inserito un sistema più globale nel 
quale vengono sparati proiettili invi- 
sibili. Si vede una fiamma fuoriuscire 
dal cannoncino e tutti i rilevamenti di 
collisione sono fatti dietro le quinte. 
guesto per giunta riduce il tempo d'uso 
della CPU. 



Un certo produttore di giochi (che re- 
sterà anonimo) si è lamentato che il 
nucleo non fa quasi niente, sta lì e pul- 
sa. Non ci è voluto molto a modificar- 
lo. Ora sputa proiettili, fino a otto alla 
volta, ad Intervalli irregolari. Ora e pe- 
ricoloso e non è un posto tranquillo 



nucleo e il nemico e deve 




to, ma non gettandosi a t 








Ho reso più aggressivi a 




ho alternato la sequenza 


delle mi 


lorica, spostar 


do nel 


superiori quelle a movitr 




che sono più difficili da è 




quelle che si avvicinano 




ST ha terminato la musii 








felli sonori oltre ai 53 ai 




loro sono finiti. 




Più che altro un giorno e 


- 


lini. Ho trovato un paio e 


cose et 




roma! 




■ 


erano passate inosservate. Gli er 


grossolani in cui niente 


unztona 


facili da trovare. 




Sono andato alla Hewson 




versione di Morpheus pe 




come giocarlo. E' Virtual 




sìblle giocarlo senza le is 


' 



biare Idea pi-atietn nenie , 
llberatamcnte difficile d: 
istruzioni perché il gioco ha delle s< 
gllezze che devono esseri: «t'udiate, i 
pò tutto, se non aveste mai visto un* 
partita di cricket >: vi dessero una tti 
za, una pallina e un pali 
acapire le regole? Ho li:, 
Ho fatto una riunione con John Cur 



E' de- 



ming e Dominio [programmatori di 
Zyjiaps), Abbiamo parlato a lungo del 
gioco ed é venuta fuori la necessità di 
creare un manuale molto dettagliato, 
con foto degli schermi che accompagnl- 

Abbiamo anche visto per la prima vol- 
ta l'esecutivo del disegno. E' molto bel- 
lino, con uno stupendo campo stellato. 



di controllo è ancora in discussione. Il 
punto è che l'astronave ha inerzia e ac- 
celerazione per dare l'impressione di 
essere nello spazio, il che richiede mag- 
giore abilità di controllo di un sistema 
senza inerzia. E' come comparare Aste- 
roids con Space Invade™. Comunque, 
l'ho alterato leggermente per rendere il 
controllo più accurato. Ho inoltre ri- 
fatto la lista dei sistemi per includere 
una nuova unità ECM e per rendere dis- 
ponibili prima 1 sistemi di maggiore 
utilità. 



Ho cominciato a lavorare alla sequen- 
za pre-gioco di presentazione del catti- 
vi, il che significa che devo pensare l 
nomi. Credo che dovrò premiare di più 
la distruzione dei cattivi degli ultimi 
livelli per compensare il fatto di dover 
sostituire 1 sistemi che distruggono. 



la sequenza di presenta- 
euLeivl; alcuni sono ancora 

:nte. Ho preparato una ver - 
lortare a quelli di ZZAPI e a 
no sono partito per Ludlow. 



ituie ri 



y. E' strai 



pensare che 
nu lA/iiuiieiaiu a lavorare a questo pro- 
getto prima di Natale, Da allora abbia- 
mo Installato 1 PC per farci l'editing e 
l'assemblaggio e poi scaricare il tutto 
sul C 1 28. Pensavamo avrebbe velociz- 
zato il lavoro, cosa che è successa, ma 
allo stesso tempo mi ha consentito di 
scrivere un programma più grande e 
complesso: circa 30K di codice in con- 
fronto al 18K di Urìdium e al 20K di AI- 
leykat. C'è quindi più codice, il che 
significa che ho dovuto comprimere 
maggiormente la grafica. Ci sono quasi 
350 immagini spiile in Morpheus, più 
di Alleyltat e Uridium messi insieme 



se che volevo 



E idee no 



volt. 



. strada. 
té Morpheus sia un gioco arcade, 
una progressione logica di quello 



sarà un gioco che verrà giocato per me- 
si, Questa è l'ultima puntata del diario e 
il gioco sarà nei negozi quando la legge- 




jG»Qg< 



TEST 



IO 



ORPHEUS 



cassettaL18.000,discoL.25.000,soloJoys!lDl(.P8rC64. 

idi gestazione, eceofinalmente il bambinodi Andrew Braybro 



lo da 32 Orbite 



o scopo è di 



All'inìzio, l'astronave non ha spa- 
zio per installare armamenti extra 
e può accomodare soltanto un si- 



la grande astronave e distnjg- 

i il numero necessario eli Orbi- mi nuovi oisogna usare i soioi 
provocare l'arresto del Nu- guadagnati uccìdendo Aither. 
i. Prima di morire il Nucleo Morpheus e alieni. "'' 
ili Morpheus 



Iti . L'acquisto dì certe ar- 
mi è vitale per la riuscita della mis- 
sione. Altre, invece, sono i.iin- 
fluenti: bisogna scoprire quali 
sono utili provando e riprovando. 

do l'opzione 'Deploy 
Ship' (astronave scuola) e pre- 
mendo il pulsante di fuoco si ian- 





90 chiuda P Aither varia 
da uno a dieci. 

Morpheus ha inoltre un sua 
scala temporale -misurata in T7- 
mes/ice o fette di tempo, che du- 
rano ciascuna due minuti- e 
benché si possa progredire fa- 
cendo passare il tempo, non è 
questa la strada del successo 
perchè non si lanno soldi. 
Col passare del tempo, gli alieni 
diventano più aggressivi e spara- 
no più rapidamente e accurata- 
mente. Gli avversari diventano 
inoltre più intelligenti, quindi do- 
vete continuare a comprare le ar- 
mi di recente fabbricazione: alla 
base le fabbriche di produzione 
producono armi sempre più sofi- 
sticate col progredire del gioco. 



che Morpheus i 
bio uno dal l 
strutti con più . . 
■ ulta la storia del C64. 
Grafica e Implementazio- 
ne non hanno un solo di- 
letto (l'uso del colore è 
fenomenale) e la mole di 
lavoro è evidente anche 
a prima vista. La struttu- 
ra di gioco è un'altra fac- 
cenda, Morpheus non è 
comunque il solito soara- 
e-fuggl (anche su 
truzione delle for 
ne ha un ruolo cruciale 
nel gioco) e sarebbe sba- 
gliato assumere che da 
una geniale struttura di 
gioco discende diretta- 
mente un gioco geniale. 
Morpheus è divertente e 
coinvolgerà s lungo molli 
giocatori, " 



hi ; 



;i ie 



abbia! 






Sono in edicola 
le due riviste mensili 
con cassetta di 
Adventures 




10&» 



AVVENTURE TUTTE IN ITALIANO 



TRE PER C 64/128 

TRE 



OTTOBRE 1987 



non 







Sventure 



White Wizard è tornato da dove era vt 



a. Prendere suo posto 



è un compito facile. Solo una persona può farlo, si chiama. . 

L'ARLECCHINO 



I fedeli lettori della rubrica di avventure non devono temere. An- 
che se ci sono del cambiamenti, gli ingredienti base sono gli stes- 
sete sempre accurate recensioni delle migliori avven- 
ture, la rubrica dei Contatti Diretti e la Posta del Mago (che ri- 
prenderà a partire dal prossimo numero). Infatti Mago 
'alter ego italiano di White Wizard, resta e sarà ancora lui a ri- 
spondere alle vostre lettere. Ma troverete anche molte novità. A 
cominlcare da una nuova rubrica, VALLE DI SPERANZA, con 
«ansigli , mappe, soluzioni a dispense, ecc. Comincia- 

- - . r_ j- t t -i 1 : j:„ =_ J-11- „~1, .-.{,...; 



TATIONFALL 

Lfocom, solo disco L. 39.000 



e pensando 
iuovo eccitante compito che 
hanno affidato -andare a 
ndere dei moduli- la vostra 
nte torna indietro a cinque 
li fa quando le cose sembra- 
lo migliori. Allora, eravate 
semplice Guardiamarina di 
naufragato su 
Resida [un piane-la apparente- 
militi di conoscere un 
piccolo e simpaticissimo droi- 
dc di nome Floyd. Siete diven- 
tali amici e Insieme avete sco- 
perto i misteri del pianeta: 
salvandolo addirittura dalla 
distruzione. Gli ufficiali di 
Stella Patrol furono cosi con- 
tenti di voi che riceveste subito 
una promozione. Na!ura]'iic;:le 
pensaste che la società sarebbe 
diventata sempre più slmile 
all'immagine -romantica, av- 

prlma di entrarvi a far parte. 

La promozione vi ha fatto di- 
lle di Prima 
ise e vi sono stati affidati 
ri compiti, tra cui prendere 
rtare moduli. Oggi vi è stato 
agnato il compito di andare 
rendere il modulo per la 

neri re«o lari ieri l:i Ti per 
Ielle pattuglie stellari". 
Stationfall si apre con voi sul 



2 della; 



va. Armato soltanto di tre 
duli, una caria d'identità, un 
cronometro e una uniforme 
'quattro-stagioni', dovete tro- 
vare un modo per recarvi alla 
Stazione Spaziale Gamma Del- 
ta Gamma 777 -G 59/59 Settore 
Alpha-Mu-79. Ad ogni modo, 
per garantire 11 



■ Iraii- 



o della 



da un droide. Ne potete quindi 
scegliere uno tra ì tre a disposi- 
zione. Rex il bionico che é 
grande e grosso; Helen, l'esile 
sintetica e -fermi tuttil- Floyd 
il droide, Il vostro vecchio 
amico di Resida, Se scegliete il 
compagno computerizzato sba- 
gliato, il labbro inferiore di 
Floyd tremerà nervosamente e 
voi farete una brulla fine. 
Non è difficile trovare un mez- 



Spaziale (il vaggio e una stupi- 
data se ave le il modulo di com- 
pletamento dell'incarico che si 
trova dentro La confezione). 
Una volta raggiunta G-D-G 
777 -G, avete subito qualche so 
spetto per il fatto che nessun 
comitato di ricevimento è ve- 
nuto a darvi 11 benvenuto sul 
molo d'ai traete. Le vostra so- 
pracciglia si 



e del corridoi 
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il piace leggere), Non ci vuol 

li che suggeriscono quello 
può essere accaduto alla 
Stazione Spaziale. Lev. 
e inevitabilmente vi ritrovate 
a condurre un'altra indagine. 
L'autore di Stationfall è Steve 
Meretiky, un uomo che ha 
scritto diversi giochi per la In- 
focom tra cui alcuni classici 
ime Planetfall (il p redecesso - 
■e di Stationfall), Sorcerer e 
Leather Coddesses Questo suo 
ultimo adventure è allo stesso 
li -vello dei precedenti e ha suf- 
ficiente atmosfera e umori- 
nonché una pletora di 
enigmi, da dare l'impressione 
di vivere le avventure di un 
Sottotentente di Prima Classe. 



o sono un po' confusi da alcuni 
degli oggetti o dei luoghi che si 
incontrano nel gioco. 
Un solo piccolo appunto: e la 
mia immaginazione o il tempo 
di accesso al disco dei giochi 
Infocom è veramente aumen- 
tato? Digitate il comando 
'Insert robot form into slot' 
quando siete al magazzino dei 
robot e aspetterete 37 secondi 
prima di ricevere una risposta. 
Forse il mio coordinatore di 
perpetuità funziona male sfal- 
sando la mia percezione del 
tempo qui nel continuo uma- 
no, mentre per l'umanità, ma- 
gari, questo ritardo non è cosi 
crucialel 
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a sapere che verso la line di 
novembre dovrebbe uscire 
Graphic Adventure Creator 

Più». Il nuovo programma 
consentirà di scrivere avven- 
ture che utilizzino un sistema 
di accesso al disco, sì dice si- 
mile a quello della lnfoeom. 
Se cosi sarà, questo significa 
non c'è alcun limite 
enture fatte in casa', 
a vostra immagina- 



" 



. iMagarl qualcuno si de- 
eiricriì a scriverne qualcuna in 

; ■• , 
ta inoltre ri lai la per accettare 
comandi da joystick, 
- Al Personal Computer Show 
di Londra abbiamo visto il 
nuovo titolo della Level 9. Gno- 
me Ranger. Si tratta di un'av- 
ventura in tre parti r< . 

■autore e immagini di- 

'.: ■ 

succosa scric di funzioni quali 
Go To, Follow. Find, Ram Sa- 
ve/Restore e Undo. E' la storia 
del lungo viaggio di ritorno a 
easadi lngrid [fot tornio w, dopo 
essere incidentalmente entrata 
in una distorsione spazio- 
temporale che l'ha teletraspor- 
tata in un luogo strano e mera- 
viglioso. Aspettatevi una re- 
censione quanto prima 



Seguitemi nell'avventura più fantastica di t 
dite con me nella. . , 



VALLE 
DELLA 




Dracma Part II: Usate il vassoio come specchio per ra- 

Frankestein Part III: Andate a Est verso la spiaggia ed 
esaminate la sabbia per trovare il sale per la ferita. 
Guild of Thleves: Urlate al mugnaio dì fermare le pale. 
Recatevi alla Hot House quando il serpente vi si avviluppa 
attorno, 

Knight Ore: Legate la lancia alla corda e lanciatela attra- 
verso l'anello. 

Rebel Planet: I serpenti e gli sirabes non vanno 
d'accordo. Date una birra alla guardia del museo. 
Shadows of Morder: Tagliate l'albero con la spada poi 
fate leva sul ceppo con un ramo: troverete un'uscita. 
Starcross: Guardate 11 prò lettore attraverso il vetro affu- 
micato. 

The Lurking Horror: Per una perfetto pranzetto cinese il 
tempo giusto è 4.05 minuti a temperatura media. 
Wishbringer: Usate una coperta per tenere tranquillo 11 
cucciolo di Grue. 

Lcather Goddesses of Phobos: Il barattolo di vernice 
•I- • • rvc a far tornare nero il cerchio dentro l'Oasi. 



KAYLETH 

US GOLD/ADVENTURESOFT 

Le continue richieste di soluzioni per questa o quella avventura ci hanno suggerito questa nuova rubrica. Ogni mese 
l'Arlecchino vi guiderà per mano attraverso un'avventura, ecelta tra quelle più richieste dal lettori, fino alla soluzione finale. 
Non verrà svelato tutto, né il testo italiano suggerirà letteralmente il comando Inglese da eseguire» ma chi avrà orecchie per 
intendere potrà finalmente provare la soddisfazione di aver concluso un'avventura. 



La tranquilla esistenza degli 
Zyroniani è stata sconvolta 
dall'arrivo Inopportuno dì 
Kayleth> un potente e crudele 
tiranno attratto dalla sua 
bramosia di Cromazina, di 
cui è ricco il sottosuolo di 
Zyron. 

Grazie ad un Biascmblatore 
Atomico collocato sull'a- 
stronave madre in orbita sui 
pianeta. Kayleth trasferisce 
su Zylon il suo esercito di 
androidi e costringe la popo- 
lazione a scavare nelle visce- 
re del pianeta in cerca del 
prezioso minerale. 



ed ecco che vi trovate faccia a 
faccia con il Droide Distrutto- 
re. Mantenete la calma* salite 
la rampa di scale e tirate la le- 
va per cortocircuitare le ten- 
denze distruttive del droide. 
Ora potete tornare indietro per 
esaminare il macchinario nel- 
la sala dell'unità di produzione 
degli androidi, "La vostra cu- 
riosità viene premiata 1 e vi ri- 
troverete con in mano un na- 
stro adesivo acido. Andando a 
Nord da qui troverete il magaz- 
zino dei pezzi di ricambio: per 
terra c"è un fusibile* Prendetelo 
e andate due volte a Est. Siete 
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Voi. un coraggioso e fedele 
Zironiano p siete riusciti a 
sfuggire alla schiavitù e a 
studiare un piano per libera- 
re il vostro pianeta. 
Sfortunatamente h appena co- 
mincia Il gioco, scoprite che 
degli eventi indesiderati 
hanno rovinato il vostro 
piano. . . 

Il primo schermo di testo 
contiene un suggerimento su 
quella che dovrebbe essere 
una delle vostre prime mos- 
se. Anche se siete legati sul 
nastro trasportatore cercate 
di muovervi. Vi verrà riferito 
che siete bloccati da cinghie 
di metallo. Niente paura, ri- 
cordatevi della vostra incre- 
dibile forza. Rompete le 
cinghie e scendete dai nastro. 
Il vostro tentativo dì fuga 
non passa però Inosservato 






nella sala di condizionamento 
degli androidi* dove c H è una se- 
dia con una manopola, Giran- 
do la manopola la sedia recli- 
nerà rivelando un palo di 
guanti , Prendeteli. Se a questo 
punto foste stanchi di vivere, 
sedetevi sulla sedia e fatela fi- 
nita. 

Ora portatevi nella stanza del- 
le cartuccie e guardatevi nella 
lastra riflettente per avere 
un'idea su come rlxtipf ere la vo- 
stra testa. Quindi esaminate 
r armadietto per trovare una 
scatola metallica. Purtroppo è 
saldata e non si riesce ad apri- 
re. La soluzione a questo pro- 
blema è a portata di mano. 
ESAMINATE quello che avete 
in inventario, specialmente i 
guanti, e fateci su un pensieri- 
no. Il nastro è acido, ricorda- 
te? Bene, indossate l guanti, 



aprite il nastro e mettetelo sul- 
la scatola metallica, Voilà, ecco 
tre cartuccie da mettere nella 
piccola fessura che avete nel 
cranio. Ciascuna vi program- 
ma in modo diverso , facendovi 
agire come un particolare tipo 
di droide. La cartuccia Serta vi 
trasforma in un droide operalo, 
Ma sta in un controllore e Dexta 
vi dà la capacità di lanciare 
saette infuocate. Ora che potete 
godere della relativa tranquil- 
lità di queste prime locazioni 
sarebbe forse utile sperimenta- 
re l'effetto di queste cartucce e il 
modo in cui trasformano il vo- 
stro aspetto, A questo punto J 
guanti non vi servono più. 
Andando a Ovest vi troverete 
davanti ad una porta di servi- 
zio chiusa, mentre scendendo 
entrerete in una delle tante ca- 
mere Azap sparse per 
l'astronave. Queste camere so- 
no molto utili, poiché vi per- 
mettono di trasferirvi in altre 
camere Azap. a seconda del co- 
dice che inserite col taglierino. 
Sta a voi scoprire questi codici. 



verso l'alto. Vicino alla por- 
ta che dà sul ponte di coman- 
do ne troverete un altro 
(DHT), Aprite la porta e date 
un'occhiata al pannello dei 
comandi* Troverete un pul- 
sante e un altro codice Azap, 
Premendo il pulsante non 
succederà niente perché non 
siete programmato corretta- 
mente. Sostituite la cartuc- 
cia Serta con la Mas la e 
provate di nuovo. 
Da qui si scende in un'altra 
camera Azap. Andate giù e 
fermatevi a pensare* Il codi- 
ce al fuori della porta che 
conduce al ponte di comando 
era DHT e quello al di fuori 
della porta con l'occhio blu 
era ROO. E' di nuovo ora di 
fare qualche esperimento, 
Digitate 11 codice DHT e state 
a guardare dove siete capita- 
ti, poi provate il codice ROO. 
Beh, non è che sia poi così 
eccitante* . . ma un momen- 
to, c'era un altro codice sul 
pannello dei comandi! ELY- 
Bene, che aspettate? 
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Ad ogni modo, visto che per ora 
non ne conosciamo neanche 
uno, tornate alla porta chiusa, 
Una disamina più accurata del- 
la porta rivela che sulla sua su- 
perficie c'è dipinto un occhio 
blu. inserendo nella vostra te- 
sta la cartuccia giusta potrete 
aprire la porta e passare 
al Teste ino dell'astronave. Esa- 
minate la porta e scoprirete un 
codice Azap (ROO), poi andate 



Finisce qui la prima disperi 
sa della sciupone di Kayleth, 
Se volete leggere la soluzione 
di una particolare avventu- 
ra* scrivete al Mago. Lui mi 
passerà le vostre le E tene p nel- 
le quaìl mi farebbe piacere 
leggere anche commenti o 
suggerimenti relativi a que- 
sta nuova rubrìca. 
Per questo mese, questo è 
tutto dall'Arlecchino. Ciao. 



Contatti diretti 

- The Fantaatic Four. 

Cerco aiuto disperatamente. 

Scrivere o telefonare a Ales- 



sandro Franchini, Viale Bruno 
Peltzzi 71 h 00169 Roma. Tei: 
06/7400579 

■ Scambio consigli su Wally Fa- 
mily, Twin Kiagdom Valley, 



Ring of Power, Tcn Little In- 
diani, Pulsar 7, Tir Ha Nog. 
Shadow Fire, Enigma Force, 

Lo-rda of Midnight* Doom- 
cfark's Rerenge, Hobblt e altri 



ancora. 

Carlo Mocclt Via Ramazziti 
30, 20052 Monza (MI). 
Tel.: 039/326825 



Zzap! 59 




Jfowenture 



SVELATO IL SEGRETO DEL BARDO 

Marco Riva, alias Tor 11 Vaiar Master, e il suo amico Geòrgie accorrono in aluto 
delle anime di milioni (esagerato, ndr) di avventurieri spersi nel dungeon di 
Skara Brae. La prima puntata della soluzione di The Bard's Tale. 



J 



Premessa 

Questa prima parte contiene 
la descrizione dei personaggi e 
la strategia generale di gioco 
tpiù alcuni aiuti per coloro 
che desiderino sbrigarsela da 
soli), mentre nella seconda ci 
sarà La soluzione con tanto di 
coordinate del teletrasporto e 
direzioni varie. 

Prima parte: le razze 

1) umano (human]: la razza 
umana è adatta a svolgere 
qualsiasi ruolo* 

2) elfo (eli]: agili e intelligenti, 
gli elfi sono pessimi guerrieri 
ma ottimi utenti magici. 

3] nano [dwarf): robusti p forti 
e resistenti, i nani sembrano 
ereati apposta per essere guer- 
rieri o paladini. 
4] hobbit (creature slmili ai 
nani, inventati dal grande 
Tolkien): veloci h resistenti e 
silenziosi, possono svolgere 
qualsiasi ruolo, ma sono par- 
ticolarmente adatti al ruoli di 
ladri e cacciatori. 

5) mezzo elfo (half eli): assom- 
ma le capacita di uomini ed 
elfi, permettendo di costruire 
agili combattenti o maghi ro- 
busti, Particolarmente adatti 
per creare un monaco. 

6) mezzo orco [hai f ore): veloci 
e robusti, sono ottimi caccia- 
tori o guerrieri, 

7) gnomo (gnome): nulla a che 
vedere con una recente serie 
televisiva giapponese» sono 
simili ai nani, ma grazie al 
più elevato livello intellettivo 
sono più portati alle arti ma- 
giche, 

Seconda parte: ì tipi 

1) bardo (bard): ex guerriero 
ora votato alla musica ed alla 
magia. E 1 praticamente im- 
possibile sopravvivere a Ska- 
ra Brae senza un bardo: Infat- 
ti oltre a poter utilizzare 
strumenti magici e corni vari 
[dì fuoco, di ghiaccio, di fiam- 
ma), senza 1 quali l'energia 
magica degli utenti magici si 
es au ri r ebbe rap i d ame n te , 
possono con le loro canzoni 
aumentare l'AC (ar-mor class) 
e permettere d! passare in luo- 
ghi altrimenti impraticabili 
[vedi il trono di Harkin, dove 
solo un bardo, sedendosi, può 
far scattare 11 passaggio segre- 
to)- 

2) guerriero (warrior): posso- 
no acquisire con l'esperienza 
un colpo multiplo e utilizzare 
la maggior parte delle armi e 
armature, mediante le quali 
raggiungono il livello di LOW 
AC. Senza un paio di guerrie- 
ri! i maghi verrebbero subito 
uccisi. 



3) paladino (paladin): molto sl- 
mile al guerriera, ma può uti- 
lizzare anni diverse ed e più re- 
slstentc alla magia nera 
(compreso il fuoco dei draghi). 

4) ladro professionista (rogue); 
è quasi indispensabile nei dun- 
geons f infatti, oltre a disattiva- 
re la maggior parte delle trap- 
pole degli scrigni, disattiva le 
trappole sul percorso, permet- 
tendo così di risparmiare tem- 
po e "punti spelr: senza di lui 
si dovrebbe utilizzare la magia 
TRAPZÀR L unico problema è 
che viene facilmente elimina- 
to, per cui consiglio di equipag- 
giarlo con un paio di speedbuzz 
e di usare sempre l'opzione 
"hide in shadows , 

5] cacciatore (hunter): simili a 
guerrieri e paladini, ma anche 
ai ninja; ai livelli più elevati 
acquisiscono il ■criticai hit", 
che elimina al primo colpo an- 
che il nemico più potente, 
6) monaci (monksl; delle vere 
macchine da guerra (meglio se 
mezzi elfi); anche senza alcuna 
armatura raggiungono In fret- 
ta la LOW AC. 

Vi sono Inoltre le quattro clas- 
si di maghi: "magiclair P 
■conjurer", "sorceror" e N wiz- 
ard". Ognuno con delle sue ma- 
tie utili, se non indispensabili, 
i cui si parlerà in seguilo. Elfi, 
gnomi, hobbit e mezzi elfi sono 
i più portati a questo ruolo. 

Terza parte: 
la atre te già di gioco 
Innanzitutto vorrei consiglia- 
ne una formazione tipo, che ri- 
tengo la migliore: 

- un ladro professionista, me- 
glio se hobbit; 

- un guerriero o un paladino a 
scelta tra umani, mezzi elfi, 
nani o mezzi oiichi; 

- un cacciatore o un monaco; 

- un bardo a scelta tra elfi, mez- 
zi elfi o hobbit [N.B. ricordate- 
vi di cambiare spesso f corni: è 
infatti alquanto spiacevole 
perderli nel bel mezzo di un 
dungeon) 

- due archnvages (gli archnmges 
sono degli utenti magici che 
hanno acquisito tutti e sette i 
livelli di magìe per ognuna del- 
le quattro classi esistenti; per 
svilupparne un paio -Il mini- 
mo indispensabile- consìglio 
dì partire con un elfo magteitm 
e un canfurer di una delle razze 
indicate: portate quindi il ma- 
gician a livello 7 t poi a sorceror 
7. quindi a confurer7 ed infine 
a wizard e il confurer a livello 
7. a sorceror 7. a magtckxn ? ed 
infine a wizard. Attenzione: 
non tentate di entrare nelle 
torri di Kylarean, o peggio, di 
Mangar senza avere almeno 



due QTchnvages e l personaggi a 
livello 18* perché verreste eli- 
minati in pochi minuti). 

Altri consigli 

Cercate di procurarvi ai più 
presto un exorwond poiché e- 
sorcizza i personaggi indemo- 
niati. 

Quando trovate un oggetto nuo- 
vo duplicatelo in fretta alla gii- 
da. 

Lo stesso dicasi per l'oro: non 
siate essere avari ed equipag- 
giate al meglio i personaggi e 
rifornitevi sempre da Roscoe n s 
di energia magica prima dì en- 
trare in un dungeoTL 
State attenti ai body snatehere, 
che rendono indemoniati i per- 
sonaggi, e ai vari vampiri, fan- 
tasmi e spettri che succhiano 
energia vitale e, quindi, livelli 
di esperienza (che però possono 
esservi restituiti nei templi). 
N.B* Per sviluppare In fretta i 
personaggi dovete: avere alme- 
no un conjurer 7 e un sorceror 
5, nonché un paio dì personag- 
gi con LOW AC. Invocate un 
dragone rosso con la magia 
WIDR, quindi fate la magia 



YMCA e fate suonare al bardo 
la canzone 5: uccidete i mo- 
stri di guardia ed entrate nel 
castello di Harkin* Lanciate 
un apport arcana e teletra- 
sporta te vi a +5 north, +1 1 
east T +2 up. Entrate nella por- 
ta e vi troverete addosso tutte 
le legioni del barone Harkin 
(piaciuto lo scherzo?], Sono 

grecis amente 4 gruppi dì 99 
ereserkers. 
Con un Jìib horru un paio di 
MIBL e un DRBR, comunque, 
non dovreste avere problemi 
(o quasi). Ciò vi frutterà circa 
60.000 punti d'esperienza per 
ogni personaggio. Uscite dal 
cas tello tei etras pò rtan d o v i 
al contrario [uscite dalla sala 
e lanciate opport arcana a -5 
n, -1 1 e, -2 u), curate t perso- 
naggi e ripetete l'operazione a 
piacimento. Servire freddo, . 
. ehm, no, questo non c'entra. 
Avete sviluppato i personag- 
gi? Bene, arisentirci allora al 
mese prossimo per la solu- 
zione- 
Marco Riva & Geòrgie 
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UDGET 



ECONOMICO E CARINO 



Il giretto mensile di ZZAPI tra ti budget software] 



I giochi economici Canno sempre la parte delle cenerentole, ma sempre più spesso accade che i parenti poveri 
diano lezioni di qualità e competenza ai programmi con maggiori pretese. E allora perchè non dedicare uno 
spazio al budget software? In vena di grandezza abbiamo deciso di istituire un nuovo "bollino", la medaglia 
d argento, ai giochi migliori. 



JOEBLADE 

Playei*,L5.0M.PerC64. 



ti presidenti della 
Terra venissero cattu- 
rati dal diabolico Crax 
Bloodfinger che chiede 
30 miliardi di dollari di riscatto chi 
in vi ereste? Joe Biade, natural- 
mente! 

Joe deve infiltrarsi nel QG di 
Bloodfinger e strappare dalle grin- 
fie dei terroristi gli ostaggi. La roc- 
caforte à piena di soldati armati e 

trovare e attivare sei trappole: do- 
po di che avrete solo 20 minuti di 
tempo per portare a termine la mis- 
sione. Per installare l'esplosivo 
bisogna rimettere nella giusta se- 
quenza, entro un tempo limite, le 
lettere A, B. C, D e E: un compito 
non frequente ma piacevole. Se 
non ci si riesce Joe muore e il gio- 



ii cammino: la fortezza ha molte 
stanze e corridoi quindi è fonda- 
mentale farsi una mappa. 
Joe Biade è un gioco spara-e- 
cerca abbastanza semplicistico 
ma è reso molto piacevole dalla 
grafica e dalla spiritosa azione di 
gioco. Decisamente un titolo da 
collezione. 

GLOBALE 92% 



io impadroniti del pia- 
la Sentinel 4 gettando questo 
ndo. una volta pacifico, nel 
js e nell'anarchia, 
insorti si sono impadroniti di un 
nenso complesso dì sicurezza 
i hanno immagazzinato tutte le 



malo AC E Mk II Interceptor è stato 
inviato in missione per distruggere 
la santabarbara dei ribelli e renderli 
così inoffensivi, 

Anarchy è un gioco di labirinto e 
d'azione nel quale dovete supera- 
re gli intricati percorsi di ogni ma- 
listruggere 




il magazzino. Un colpo 
e una serie di colpi a rip 
'spinge v' " 

casse, il carroarmato si dirige 
so il portale di uscita, ora visi 



il. Diveri 






ai one di gioco, la bella 
grafica e i brillanti effetti sonori 
rendono Anarchy interessante e 
stimolante. Un titolo da accogliere 
a braccia aperte, dalla nuova eti- 



Le simulazioni del biliardo e dello 
snooker (una variazione inglese 
del biliardo, ndr) non mancano, an- 
che se alle volte non sono delle 
migliori, quindi quest'ultima offerta 
della MAD si trova in pessima 
compagnia. Sfortunatamente è 



Lo schermo è simile per 
giochi (ognuno viene caricato 

te) e opera 
zione con le palline r OHP ,„. 

da piccoli cerchietti Questo 

difficilissimo prendere la mira col 
cursore a croce perché si lavora 




su un ampiezza di 
xel. Anche il movimento delle palle 
ò poco realistico: accelerano e 
decelerano a caso. 
I fanatici sportivi forse possono 
trovare un po' di sollazzo in que- 
sto gioco ed è quasi divertente es- 



in una gara che si svolge all'inter- 
no di un tunnel proiettato olografi- 
camente. Ogni giocatore deve tro- 
vare una sfera incandescente e 
portarla al traguardo. Il tunnel for- 
ma un loop continuo e inserito nel 




me Pltstop II (in effetti anche i 
comandi e la generale sensazione 
di gioco è simile). Il semplice 
obiettivo del gioco può anche an- 



BUDGET 



dar bene ma l'azione, già cosi imi- 
tata, è inframmezzata da lunghi 
periodi in cui si gironzola per il tun- 
nel con nient'altro da fare che 
aspettare che appaia la sfera o il 

sa la sfera, il giocatore deve riper- 
correre la strada e riportarla al 
traguardo: non proprio una cosa 
eccitante. 

Grafica stupenda ma gioco un po' 
inutile: se volete un gioco della 
Rack-lt comprate Anarchy. 

GLOBALE 48% 



SPECIAL AGENT 

RtsblrdSlv»r,L.5.00l).PwC64 



Special Agent della Firebird è 
un'altra variante di Gumshoe e 
Elevator Action. Vestendo i 
panni dell'agente della CIA Felix 
Hoover il giocatore deve superare 



di un palazzo nel centro di Mosca. 
Scopo di Felix è rubare i piani 
dell'ultima astronave sovietica e 
scappare, raccogliendo contem- 
poraneamente la maggior quantità 
possìbile di danaro per facilitare il 
ritorno La tuga è resa più difficile 
dai numerosi uomini del KGB che 
sono costantemente sulle sue 
tracce e gli sparano non appena lo 
vedono. 

no un po' piccoli gli ultimi sussulti 
di Felix prima della 
gnificamente anim 




rata e pulsante rete di percorsi lun- 
go la quale si muovono i due veli- 
voli. Durante questa sezione 

. ..:- 

ponibili prima di venir ritrasportati 
allo schermo della piramide. 
Non sembra che vi sia uno scopo 
particolare nel gioco e ci vuole un 
po' di tempo per capire cosa si sta 
facendo. Già nonostante è strana- 
mente attraente ed è motto ben 
presentato. 

GLOBALE 78% 




PYRAMID OF 
TIME 

Firebird Silwr.L.S.OOO. Per CW. 



due fasi principali: lo schermo de. 
la Piramide e lo schermo bonus 
Entrando nel primo sì vede la pira 



gemme si guadagna- 
e si fa esplodere un 
to prende il colore del 



questo Motos prodotto dal- 
la Mastertronic su licenza della 



attaforme. Il nu- 



L'astronave può incrementare 
sua potenza di spinta raccogli 
do delle pillole oppure può evitare 
buche e fossati utilizzando delle 
ali per saltare. E' posti. I 
creare delle buche atterrando per 
due volte su una casella. Una delle 
difficoltà è spingere gli invasori 
senza lasciarsi trasportare 



La grafica è in 3D e ben realizzata. 

Motos è un po' ripetitivo anche se 
abbastanza divertente. 

GLOBALE 89% 





HARDWARE 



UN HOME CONSOLLE 
PER GIOCARE 



ATARI XE VIDEOGAME SYSTEM 



Si 



isle per registratore, u 






e XX e 



software per home computer del- 
la serie XE e XL. 
Il corpo principale della con 
le e una scatoletta dalle li: 

raffinate di 



entre, sii quello sinistro, c'è 



Italia la confezione comprende: 

piatola a raggi e tre giochi in 
omaggio tra cui Flight Simula- 
tor II e Missile Command. Il 



370.000. 
La gamm 
nibilc 6 m 

glorioso - 



la del 130XE lipede a Galaxiai 



classici del 
tati (da Mil- 



la presa per la pistola a raggio 



ìv\\,,ì. 



dalle ti 



sistema particolarmente dedi- 
cato al gioco. 

Tutto completo 1XE Videogame 
System e quindi un vero e pro- 
prio home computer dotato di 
interprete Basic incorporato e 
64K di memoria. Mentre in In- 
■ < questo sistema viene 
venduto separatamente, la ta- 
stiera quindi è facoltativa, in 



ichdown Football, Imposs 
ssion, One on One Basi 
1, Sky Fox e Super Huey 



solle 2600. Piccola e compat- 
te superiore del pannello 
atale. Ciò che 6 veramente 
rtbiato rispetto al vechio e 
rioso 2600 è il prezzo: 10 0.000 
i consolle sarà vostra. Il soft- 
re comprende il vecchio cata- 



pcr questo sistema da case fa- 
Eoi x. Il prezzo delie cartucce 
' ' superare le 20.000 



Per quel che riguarda lo per li- 
riche, oltre al joystick dì serie, 
c'è il Super Controller e la 
Trackoall. 







:za Duomo 17 - DESENZANO DEL GARDA - BRESCIA 
>fon o 030 / 9 1 44 880 - Te I ex 520 560 1 NTS VI (Desti nata rio 0355) 

\ AMIGA 



AMIGA 500 

AMIGA 500 |1Mb RAM) 

MB 501 (espansione 1 MB x A 500) 

MB 1 1 4 A (drive aggiuntivo esterno x Amiga) 

MB214A(doppiodrìvr ---' 

PRO DRAW (tavoletta grafica professionale) 

PUCK x PRO DRAW (mouse magnetico) 

AMIGA 20O0 + mon>torA1O81 




A PER CORRISPONDENZA 



;k20MbXEEr 

Ih card 3.5" 20 Mb (con ce 

sk card 3.5" 30 Mb (con ce 




A ATARI 



!0 STM - e 
50STMF 



-e SF 354 



disk 20 Mb) 
MB 11 4 (drive 720 Kb) 
MB 214 (doppio drive 2 x 720 Kb) 

e «sterno ir. 1 040 STF 
PRO DRAW [tavoletta grafica prolessionale) 
PUCK X PRO DRAW (mouse magnetico) 
PRO SOUND DESIGNER (digitalizzatore suora 
TOTOVIP (SW riduttore di sistemi) 
MEGA ST 2 (2 Mb RAM) 
MEGA ST 4 (4 Mb RAM) 
SLM 804 (stampante laser x mega ST) 

ATARI PC + 

ATARI PC + 



160.000 

120.000 

90.000 

1.790.000 



!0 Mb x ATARI PC 



STAMPANTI 



AMSTRAD DMP 3160 (160 CPS. NLQ) 

AMSTRAD DMP 4000 (200 CPS. NLQ. 136 COL) 

AMSTRAD LO 3500 (1 60 CPS, LQ 24 AGHi) 

STAR NL 10(120 CPS, NLQ) 

EPSON LX 800 (150 CPS, NLQ) 

EPSON FX 800 (200 CPS, NLQ) 

EPSON LX 1000(200 CPS. NLQ, 136 col.) 



A SOLE 285.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 



: A SOLE 395.000 LIRE, IVA COMPRESA 



) COMPATIBILE Al 
) Costruzione SLIU LI 
) DOPPIO ci 

una stampante 



'S (Disk Operating System) del Commodore 



le per col legare un 




(12 mesi, comprensiva di ncar 

) D ettag I iato 1 rb retto d ' ISTRUZIONI 
nulli programmi in BASIC ed esempi i 

) DEVIATORE esterno per cambiare 

■o della periferici 

) DISCHETTO omaggiu con programmi 
copiatori TURBO per traslerire su " 
programmi su cassetta. 



NUOVO PUNTO VENDITA AL PUBBLICO 

VIALE FULVIO TESTI 219 
MILANO - TEL. 02-6427410 



EtECTROflieS 



Rapide spedizioni in tutta ITALIA, co 

CIRCE Electronic», Sri ■ VI» Prime Maggio, 16 - Zen» Induttriate - : 



12 BUSSOLBHGO (VR) - Tel (04$) n 




L'ESPOSITORE \ 

STA DIVENTANDO ANCORA PIÙ QRANDE! 

È IN ARRIVO UNA NUOVA GAMMA 

DI GIOCHI ORIGINALI 



/5= 




AL SOLITO PREZZO DI L. 5.000 E L 7.S00 
E SEMPRE CON ISTRUZIONI IN ITALIANO! 

ALLORA CHE COSA ASPETTI? 
CON TANTI GIOCHI TRA CUI SCEGLIERE 
SICURAMENTE TROVERAI ^v^ 
QUELLO DI TUO GUSTO. *&£ 

Dal tuo rivenditore di fiducia. 





L 5.000 & 
L. 7.500 



21020 CASCIAGO [VA) - Tel. 0332/21 22 55 



DALLARUSSIA 



AGENTEMINSONSIE'INFILTRATONELQGDELLAMICROPROSE 



Quando la super spia sovietica 
Vladimir Minsonski penetrò 
l'infame schermo difensivo 
della Microprose, tutto era per- 
fetto. Ora niente può impedirgli 
di portare a termine la sua mis- 
sione. . . Un momento! Cosa so- 
no queste? Copie di Airborne 
Ranger e Project; Stealth Figh- 
ter. . . la loro irresistibile gioca - 
bilità gli farà scordare di scap- 
pare in tempo? 

I infiltrarsi nel quartier generale del- 
Ala Mieroprose e riportare informazio- 



paesino del Gioii chestershire -ho pensa- 
to. Ma stupidi a lasciare gli uffici incu- 
stoditi durante il loro squallido pranzo 
di lavoro capitalista, durato tre ore. 
E là, sul tavolo c'era un dischetto! Air- 
borne Ranger: le missioni di un com- 
mando di guastatori in territorio nemi- 
co. Oh, oh, non me la fai Rambo! Anche 
noi nelle gloriose Repubbliche Sovieti- 
che sappiamo correre, saltare e striscia- 
re nel fango. Ma è meglio che dia 
un'occhiata, altrimenti potrei ritrovar- 
mi io a strisciare nel fango siberiano. 
Hei. Qui si scelgono le missioni: che 
vanno dal distruggere una base SAM al 
liberare gli ostaggi, ciascuna delle qua- 
li È a più livelli. Ora, cosa scelgo: 
Impedito' o 'sono-così-tosto-che so-che- 

Mentre il disk drive sfrigola, darò 
un'occhiata a questo manuale top-secret. 



Strisciando vèrso l'ignaro nemico in Airborne 






Lo schermo di caricamento dì Stealth Figh- 

Mcno male che è un Commodore, perché 
mi ci vorrà del tempo: són conto pagine 
di istruzioni. 
Sembra che le iene capitaliste vogliano 

ne di campo di battaglia e la pura finzio- 
ne di un gioco arcade. Qualcosa eli un po' 
meno complesso dei loro soliti prodotti, 
ma probabilmente più realistico di Com- 



ttfe 



m m 






■■ vi- 



ni in zona di lancio. Butto giù i 
tre pacchi di rifornimenti. Ecco che van- 
no ed ora tocca a me. Mentre scendo pos- 
so anche dirigere il mio paracadute. 
Sarà difficile per quei fifoni yankees, 

Oddio, sembra che due pacchi siano at- 
terrati su un campo minato e siano anda- 
ti persi. E,io sto atterrando proprio vicino 
a una casamatta: non mi sento molto 
gradito. Credo che sia meglioski toccar 
terra velocemente. 

E ora recuperiamo i rifornimenti: muni- 
zioni di scorta e, meno male, medica- 
menti. Se il ritmo è questo ne avrò presto 
bisogno. E' meglio far qualcosa per que- 





tanto di ombra a indicarne l'altezza, 
Oooops! non ha funzionato! Deve esse] 
una super difesa. Proviamo con un ra 
zo. Ce l'ha fatta: con effetti devastanti 
Ora e meglio che mi eclissi. Una rapii 
occhiata allo schermo della mappa mi 



c!k -J- 






direzionale. Se solo i nostri ragazzi la a 

Hei. Ora sto correndo ma sento dei pas- 
si. Per Lenin! Ho messo le chiappe al si- 
curo giusto in tempo (mi piacciono i 
vostri modi di dire occidentali)! C'era 
un tìzio con un lanciafiamme, ma gli ho 
sparato. Presto, vedo un fossato 11 da- 
vanti: è meglio che mi nasconda per un 



Dopo due campi ir 



-„ mi h 



CONAMORE^ 




Vai a far credere ai mici superiori che È 
solo un gioco elettronico. Hanno dimen- 
ticato chi dLrige la Microproae. Il mag- 
giori.' Wild Bill Stealey è Consigliere 
Capo dello Stato Maggioro del Pentagono 
e se la Micro prese dice che questa e una 
simulazione accurata, per me è suffi- 

Hei, scegliamo una missione dal menu. 
Credo che proverò un bombardamento 
nel Golfo (tanto per essere attuali). Si 
parte dalla portaerei, pronti per il decol- 
lo. Sento rombare ì motori ed eccomi in 
volo: mi gire e poi viro in modo da vola- 
re sopra la portaerei stessa. Per ora gli 
elementi del gioco sono disegnati 'per 
profili' ma min sorprendetevi se a " 



to saltare la porta delle prigioni. 
Le teste dei miei compagni continuano a 
spuntar fuori mentre aspettiamo 
l'elicottero, ma i nemici continuano ad 
arrivare e a sparare. Fermi tutti; questo 
dev'essere l'elicottero! 
All'improvviso appare una piccola sca- 
la: corro verso la scala e prima che an- 
che i prigionieri possano raggiungerla 
un maledetto cecchino la saltar per aria 
la prigione uccidendoli tutti. Qualcosa 
mi dice che non mi daranno l'Ordine di 
Lenin per questa missione! 
Ehi, lacchè dell'imperi ali aro questo 
gioco b troppo forte! Mi piacerebbe gio- 
carci ancora ma non ho tempo. Posso so- 
lo compiacermi per il fatto che sarà tra 
un po' disponibile per Commodore, Spec- 
trum e Amstrad e in un imprecisato fu- 
turo per Amiga e ST. In Russia non 
lasceremmo giocare ai giovani comu- 
nisti questo genere di giochi:, li mon- 
diamo in Afganistan a farlo Bui serio! 

vediamo ... Rimsky-Korsakov! Sullo 
schermo di caricamento e'è scritto Top 
Secret! Eccolo, Project: Stealth Fighler, la 

simulazione del misterioso aereo di cui 
gli alti papaveri del Pentagono negano 




v firmi. 






Come tutte le simulazioni della Micro- 
prose anche in questa, all'inìzio, c'è un 
sacco da imparare ma per facilitare le 
cose c'è una mascherina da mettere so- 
pra la tastiera. Ad ogni modo se non fos- 
sero cosi accurati non sapremmo 
neanche usarlo. . . figuratevi che i miei 
hanno rispedito indietro una valigia di- 
plomatica piena di Gunship quando è 
uscito? 

Adesso 6 Tacile essere un asso 
dell'aviazione. Questi pannelli dì con- 

quei sistemi di puntamento computeriz- 
zato per i missili e i cannoncini. Natu- 
ralmente lì abbiamo anche noi nella 
Madre RusBia: solo che i nostri Bono dis- 
egnati sul vetrol 

H più importante di questi strumenti è lo 
stealth meter (clandeatinometro?). Il se- 



«™". 



:a nel te 



la portata dei radar. 
Bisogna sempre stare allerta altrimen- 
ti, invece di medaglie e celebrazioni al- 
la mensa degli ufficiali, vi ritroverete 
soli e disperati al tavolo di un bar. 
Ho detto stare all'erta? Non mi ero ac- 
corto che era passata l'ora del pranzo e 
che erano tutti ritornati dal ristorante. 
Qualcosa mi dice che il comandante Ste- 
wart Bell non ama le spie. In effetti sta 

Sono un agente russo perfettamente ad- 
destrato e. . . 

Si, diserterò! Farei dì tutto piuttosto che 
essere costretto a volare col maggiore 
Bill ai comandi: anche se si tratta solo 
del Gunship Link Flight Training Si- 
mulator presentato al PC Showski (la 
n Inghilterra, ndr). 



OK, n 



>n fitto, 






idotti non appena arriveranno nella 
la ti L lascio della vostra città. Per 
el che mi riguarda mi sono rimesso dì 
ovo sul computer prima che mi depor- 
o. . . ed ora devo scegliere: volo o stri- 
o nel fango? 

Zzap! 



DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON: 

FOOTBALL FORTUNESa 

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO • MINUTO PER MINUTO 

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO 



FOOTBALL FORTUNE: 

- UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETÀ 
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER! 

- PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI 
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. 

- OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA 
PROPRIA SQUADRA ATTRAVERSO TUTTA 
LA STAGIONE CALCISTICA. 

- DALLA SECONDA STAGIONE OGNI 
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA 
DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE! 



Da settembre disponibile per: 




Distribuito da: Leader Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago [VA) - Tel. 0332/212255 
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l.(8)THELASTNINJA ù 

SYSTEM 3 

ZZAR! PAGELLA 90% 

2.(1) HEAD OVER HEELS 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 97% 

3. (-) BUBBLE BOBBLE * 

FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA 97% 

4. (2) ARKANOID 

IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 80% 

5. (6) WONDER BOY <? 

ACTIVISION 

ZZAP! PAGELLA 86% 

6. (4) WlZBAtl « 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 98% 

7. (0 STAR PAWS ? 

SOFTWARE PROJECTS 
ZZAP! PAGELLA 90% 

8. (20) ROAD RUNNER * 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 74% 

9. (18) DEFENDER OF THE 
CROWN 

MIRRORSOFT 
ZZAP! PAGELLA 94% 

10. (3) WORLD GAMES ,f 
EPYX/US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 98% 



11. (5) CHAMPiONSHIP WREST- 6> 

UNG 

EPYX/US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 80% 

12.(14)INTOTHEÉAGLESNEST £ 

PANDORA 

ZZAP! PAGELLA 90% 

13. (-) SOLOMON S KEY 

ZZAP! PAGELLA 80% 

14. (9) BARBARI AN g 
PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 87% 

15. (27) SLAP F1GHT ~ 
IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 80% 

1Ó.(1Q)SUPERCYCIE *"' 
EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 95% 

17. (2DMETROCROSS O 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 92% 

18. (11) ENDURO RACER 

ACTIVISION 

ZZAP1 PAGELLA 89% 

19. (-) KIKSTART II 
IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 80% 

20.(12)DRAGON'SLA1R 1 I1 g 
SOFTWARE PROJECTS 
ZZAP! PAGELLA 90% 



21. (7) DELTA P 
THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 74% 

22. (13) LEADERBOARD 

ACCESS/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 97% 

23. (15) ELITE 
FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA 85% 

24. (17)THESÉNTINEL 

FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA MO 

25.(16)SANXION 

THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 93% 

26. (22) THE SACRED ARMOUR 
OF ANTIRIAD 

PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 93% 

25. (25) GAUNTLET 

US GOLD 

ZZAP1 PAGELLA 93% 

28. (26) ARMY MOVES 

IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 75% 



29. (23) MUTANTS 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 90% 



30. (28) FLASH GORI 
MASTERTRONIC 
ZZAP! PAGELLA 91% 



IDON 
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ZZAP! Parade 


1 miei giochi preferiti sono: 






tsi.e-icu.s_ 


NOME 


> iWqhd&r boy 


COGNOME : 

VIA , i 

CITTA' ì 


ITHCLA^ NlNTA 

i &q<36ue eosat£ 

)..jFt«r.,.u 




Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, V 


a Ausonio,27 - 20123 Milano 
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Prossimo concorrente,,. 
Martin Walker. Specializza- 

tualmente Martin ha 34 anni 
(condizione che lui defini- 
sce momentanea) e vive a 
Lincolnshlre con la moglie 
Belinda e il cane Muffin. 
Belinda è un'artista, crea 
oggetti dipinti a mano che 
vende nei negozi di artigia- 
nato, mentre Muffin riordina 
I listati di Marlin: spesso 
prima che questi abbia avu- 
to la possibilità di usarli! 
Inizialmente Martin lavora- 
■■Alari UK come re- 
"e dell'addeslra- 
personale, dove 



numero, In seguito alla ri- 
strutturazione voluta dalla 
dinastia Tramisi. 
Visto il discreto successo 
della sua prima opera, Mar- 
tin decise di mettersi in 



mento <"-' 



ero uno ZX81 e 
pprodò all'Alari 
primo lavoro pu 



Marlin lavorò per cinque 
mesi dì fila e poco prima di 
finire la programmazione 
del gioco la Argus Press 
decise di comperare la 
Quicksllva. Dopo un perio- 
do di Incertezza (se non di 
apprensione), la Argus de- 
cìse flnalmenle di pubblica- 
re Rupert And The Toymaker's 
Party. I fan di Rupert furono 
contenti ma il resto dell'u- 
manità rimase un po' scetti- 



Fox. Avendo solo 14 setti- 
■ mane per concepire, dise- 
gnare e programmare Back 
To The Future, I risultali non 
| furono dei migliori e l'ac- 
coglienza fu un po' freddi- 




macchina del 64 fu Chamt 
leon, per la Electric Dream 
Dopo sei mesi di rilassarli 
(!) programmazione, il git 
co fu premialo con una sì 



attacco frontali 




Marlin si avvicinò a 



all'aspetto complessivo del 
gioco. Avvicinai la Thala- 
mus perché penso che sia 
un'ottima società per cui 

con 1 giochi originali, I quali 
hanno bisogno di un diver- 
so tipo di marketing rispel- 



alte ( 



iochi ! 









Lavorano bene perché non 
pubblicano un gioco fino a 
quando sia il programmato- 
re che il gioco non sono ve- 
ramente pronti". 
Negli ultimi sei mesi Martin 
ha lavorato a Hunter's Mo- 
on, gli ultimi due lavorando 

volte anche 12 ore al gior- 

duce uno stalo di fperattivi- 
smo durante il quale Martin 
(e senza dubbio anche la 
sua pazientissima moglie) 

momenti più slrani" dice 
sorridendo. 

Ma non è un prezzo così al- 
to da pagare perché Marlin 
ama II suo lavoro e gli place 

Recentemente ha acquista- 
to un Alari 104QST (sul 
quale lavora per poi trasfe- 
rire il codice su 64) ed è In- 
aia per i computer a 16 che 



leve mi- i storiandone i peni 

che ab- condo degli schemi pre 

"No, se | billti. 

sne sarò Per scappare dal slstem 

a lavo- intraprendere il viaggio 

I voglio- ritorno il giocatore d 

prima di aprirsi la strada tra 

an una ■ strutture aliene. Mane 

! a prò- I mano che dìstruge. 



| ogni livello è rrsc»st 

| sottile miscuglio di abilità, 



aridi di l 
, la cui 



Gli Starcells contengono 
anche dei dati di navigazio- 
ne che sono di vitale impor- 
tanza per tornare a casa. 
Hunter's Moon ha uno scrol- 
ling multi-direzionale con 
campo stellare parallattico 
e sprite a lutto schermo. 
Vanta anche una compres- 
sione del dati non male: 
contiene infatti 127 livelli e 
più di 1000 schermii 
Se Hunter's Moon avrà suc- 
cesso - e ha tutti gli ingre- 
dienti per averto • non è da 
escludere che ci slana un 
seguito o degli schermi eg- 



LA PRIMA rvuzrrM 

VITTIMA l *****' ) 



silenzio i perquisisce un villaggio re- 
ni sem- ' mico e ancora una volta de- 
I moda, ve evitare i pericoli mortali 

a usciti velli è una snervante ricer- 
ca del famoso sistema di 
gallerie sotterranee dei Viet 
Gong, nel quale l'eroe deve 
:ovare e distruggere I ne- 
sosti. La giungla di 



li Oliver Stone. 
.a trama del film raccc 
ina tragica storia della 
jb guerra tra l due eser 
s dell'altrettanto tragica 

terso gli occhi di una reu.u- 
a (Impersonifioata da I 
Jbarlle Sheen), racconta | I 



vista dall'ir 



, fa da 



cecchino, deve colpire I 
soldati vietnamiti cani volta 
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per le forche ca 



prolungando così il gioco. 
Il gruppo di programmatori 
della Ócean ha passato me- 

che è stata convertila per 
C64 da Zach Townsend, Ar 
drew Sleigh e Marlin Mac 
Donald [responsabile della 

della Software Proji 
gioco - che includerà delle 
chicce quali dialoghi slnle- 
lizzali - dovrebbe us * " 
per Natale. 







Giochi originali 




Distribuito e prodotto irr Italia da Leader Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15 
21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 



L. 12.000 cassetta 

L. 15.000 diSCO!!! ™m» 
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TERMINAI 

joystick a microswitch - esplosivo 
*•!.. 44.000 • 
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ACTION • EXCITEMENT-DESTRUCTION 
IT IS THE WAY OF THE 




VKONAMI 

COMMODORE CASSETTA L 12.000 
"COMMODORE DISCO L. 15.000 




Prodotto e distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15-21020 CASCIAGO (VA) Tel. 0332'21 22 55 




Disponibile anche per altri tipi di computer 

Distribuito da: LEADER Ditribuzione Via Mazzini, 15 - 21 020 CASCIAGO (VA) Tel. 0332/21 22 55 
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